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I Editorial _ 

Invasion de consolas 

P ara estas Navidades la sorpresa esta a 
la vista: consolas. Y es que el periodo 
invemal se presenta repleto de lanza- 
mientos por parte de todas las empresas dis- 
tribuidoras de ordenadores, desde 
Commodore, Amstrad y Atari, hasta otras 
como Spaco S.A. o Virgin. 

Las consolas van a caer como llovidas del 
cielo y las campanas de publicidad son a 
muerte. Como es normal, todos intentan aca- 
pararel mercado, yaque las consolas ofrecen 
para los fabricantes y empresas de software 
otros beneficios mayores que los de los or¬ 
denadores, los cartuchos. Como la mayoria 
sabreis los cartuchos no se pueden copiar, no 
se estropean con la facilidad con que puede 
estropearse un disco o una cinta, la carga es 
instantanea y la capacidad puede sobrepasar 
muchas veces la de un disco. 

Ahora solo queda un tema por decidir, no 
dejamos llevar por los espejismos publicita- 
rios o los consejos de los vendedores avispa- 
dos y elegir cual es la consola y los precios 
que mas se adaptan a nuestras necesidades. 
Hay que tener en cuenta y aclarar una idea 
que la mayoria tienee quivocada, la consola 
no es competencia frente a un ordenador, 
sino un complemento. Todo depende de 
nuestras necesidades. 

74. EL BUZON DEL LECTOR. 
76. CORREO. 

80. Compro, Vendo, Cambio. 
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C on toda seguridad podria afirmar 
que muchos de vosotros conoceis 
bien la empresa francesa Tomahawk. 
^Quien no ha jugado o ha oido hablar 
de programas como Emmanuelle, Pans 
Dakar o incluso Asterix y el Golpe del 
Menhir? Pues bien, si estos os gustaron, 
os podeis preparar para una avalancha de juegos de indudable calidad y ongma- 
lidad. No Exit, Cougar Force, Adventures, Babayaga, Empire Galactique y Geisha 
son algunos de los productos que nos van a sorprender estas Navidades. 








■ NO EXIT 

E ste es un juego de lucha para 16 2 
jugadores. A diferencia de otros 
juegos de este mismo tipo, en este hay 
algunos parajes que cambian el aspecto 
de los personajes y los transforman en 
monstruos: cada monstruo tiene un sis- 
tema de ataque y defensa distinto, lo 
que provoca una dificultad y una origi- 
nalidad mayor a la de otros juegos. 



■ GEISHA 

S i bien Tomahawk lanzo hace algun 
tiempo un programa basado en Em¬ 
manuelle, ahora nos presentan un nue- 
vo programa calificado para adultos. Su 
nombre es Geisha, una aventura con 
imagenes reales digitalizadas y anima- 
das, que pondran a prueba nuestras ap¬ 
titudes como amante. 


S e trata de un videojuego que mezcla 
la aventura y la accion utilizando 
como base cuentos rusos, El programa 
esta enfocado para ninos pequenos, por 
debajo de los ocho anos y trata de que 
el protagonista encuentre un objeto ma- 
gico y asi salvar el reino en el que vive. 

Ademas de todos estos lanzamien 
tos, Coktel Educative tiene preparados 
un gran numero de programas educati- 
vos de los que daremos buena cuenta en 
el proximo numero de Megaocio. 



BABAYAGA 
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■ COUGAR FORCE 


U n juego muy rico en animaciones, 
compuesto de 8 niveles de dificul 
tad donde el heroe, un super agente 
(Super A), miembro de una orgamza 
cion de lucha contra las bandas mter- 
continentales, esta dispuesto a acabar 
con los cerebros de la operaeion La 
mision no sera facil, ya que los malos 
de turno se han pertrechado de buenos 
soldados y mortiferos robots. 

A diferencia de cualquier otro tipo de 
juego de accion, Cougar Force es un 
perfecti'simo juego en el que se han 


sabido mezclar los mgredientes necesa- 
nos para craer una superproduccion. 
Unas animaciones rapidas, fluidas y 
que permiten al personaje agacharse, 
gatear, arrastrarse, saltar, disparar, ba- 
lancearse, pasar a traves de diferentes 
cuerdas. etc.. . Ademas se han mcluido 
diferentes fases tridimensionales (si- 
mulacion de vuelo), de simulacion de 
conduccion (lanchas a motor, motoci- 
cletas...) y lucha con armas o a mano 
desnuda. Esperar para ver. 



■ GALACTIC 
EMPIRE 


U n videojuego de role extraklo del 
“Galactic Empire” (5 volumenes, 
Robert Lafont), un juego de mesa. El 
heroe es un investigador imperial que 
debe encontrar la causa misteriosa que 
ha provocado una guerra civil en el 
planeta Ether. 

Todo el programa ha sido desarrolla- 
do con graficos vectoriales sdlidos y 
con un tratamiento especial que nos 
permite dialogar o incluso retar a la 
intellgencia y memona de los persona- 
jes o animales con los que nos podemos 
llegar a encontrar. 




UN LECTOR 

CON MUCH OS TRUCOS 


Y ntincn nicjnr diclio, por 
que Viriato Cordon Vela/- 
eo de Osiijia (SevilUj) nos ha 
mandado dieeisiete (17) eartas 
en un inisiiio dia con trueos pa¬ 
ra todo lipo de juegos v orde- 
nadores. Con lectures asi da 
gusto liaccr una revista. 


ATARI 
ENEL 
“LONDON 
DUNGEON” 


E n la presentacion de las ultimas no- 
vedades en videojuegos ATARI pa¬ 
ra la consola LYNX, la VCS 7800 y la 
VCS 2600 en el “LONDON DUN¬ 
GEONS” de Londres, los dingentes de 
Atari en Espana e Inglaterra se encontra- 
ron a un cunoso amigo al que parecian 


gustarle mucho las eonsolas. Nos pre- 
guntamos si aun queda alguna en pie 
De izquierda a derecha: Freddy Vicio- 
so(Marketing Manager de Atan S.A.), un 
amigo.... Bob Gleadow (Director Gene¬ 
ral de Atan UK) y Jose Collado (Director 
Comercial de Atan S.A.). 
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THE KILLING GAME SHOW 
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A si se llama uno de los ultimos 
productos de la afamada empresa 
britanica Psygnosis. Con un argumen- 
to innovador (aunque muy similar en 
muchos aspectos a Flood, tambien 
uno de los ultimos lanzamientos de 
Electronic Arts). 

El juego esta acompanado de unos 
graficos excelentes, unos efectos de so- 
nido y una musica como pocas veces se 
han visto (eso sf, muy en la onda del 
rock duro) y unos efectos de pantalla 
dignos de mencion. Si a todo esto ana- 
dimos las caracteristicas del robot que 
controlamos: salta, aletea, escala por 
paredes de 90 grados, puede recoger 
objetos y utilizar multitud de armas. 


nos encontramos ante un juego que va 
a dar mucho de que hablar estas Navi- 
dades. 

The Killing Machine Show sera dis- 
tnbuido por Erbe Software en Espana, 
os seguiremos informando. 
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DISNEY SOFTWARE 


D esde Disney Software nos be¬ 
gan noticias de una nue\a serie 
de interesantes programas educati- 
vos para los mas jovenes de la casa, 
Se trata de Donald’s Alphabet Cha¬ 
se (para aprender el abecedario), 
Mickey’s Runaway Zoo (para 
aprender los numeros v a contar). 
Goofy’s Railway Express (para que 
el nino identiflque las diferentes 
formas que aparecen en pantalla) y 
Mickey’s Crossword Puzzle Maker 
(para que el nino construya pala- 
bras, tipo crucigramas). 

Todos estos programas estan 
pensados para ninos entre 2 y 5 
anos. excepto Mickey’s Crossword 


Puzzle Maker que es para ninos con 
edades comprendidas entre los 5 y 7 
anos, con un enfoque especialmente 
atractivo para que se vayan introdu- 
ciendo poco a poco en el mundo de los 
ordenadores y aprendan conceptos 
como los arriba mencionados. 

Cada juego dispone de un famoso 
personaje de Walt Disney, como 
puede ser Goofv, Mickey o el gru- 
non del pato Donald que, animado 
como si de una pehcula de dibujos 
animados se tratase, ofrece un pano¬ 
rama inusual e interesante para los 
mas pequenos de la casa. Ena estu- 
penda idea para ensenar a los ninos, 
haciendoles pasar un buen rato. 


See go tafer ■ 




GOOFYS 


RAIL W A YjkOTj 
EXPRESS nE^. 


tokvwt tomtom 

• HMty 




PARARAN... 


D espues de que apareciese el juego 
Tetris y tnunfase por su ongmali 
dad, adictividad y sencillez, nohansido 
pocos los lmitadores que se han lanzado 
a morder un pedazo de-tan suculento 
bocado. A1 igual que pasase con el jue¬ 
go Arkanoid, las nuevas versiones tie- 
nen sus mejoras e incluso pueden 
superar a su predecesor, (creo que en el 
caso del Tetris va a ser diffcil), aunque 
ya aburren y solo nos inspiran lastima 
de ver como los programadores se limi- 
tan a copiar las ideas propias o de los 
demas y a no pensar en juegos mas 
originates. 

Juegos como Flood o Atomix nos 
demuestran que si bien Welltetns es un 
juego de gran calidad y muy adictivo, 
lo pierde todo en originalidad. 
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NOTICIAS 



READY SOFT: 


De momento os podemos comentar 
que “WRATH OF THE DEMON” es 

un juego multi-disco, o sea, que la in 
formacion de todo el juego va conteni 
da en vanos discos Los graficos han 
ocupado aproximadamente 3 Megaby 
tes (3.000 Kbytes), hay 600 pantallas de 
accion, 100 monstruos (algunos de tama- 
ho desmesurado), 1.400 imagenes de am- 
macion, 100 colores en pantalla aprox. y 
un estupendo scroll multiple de pantalla. 
Aparte el tema de efectos de sonido y de 
musica (muy buenos), que cambia segun 
el mvel en el que nos encontremos. 

Otro de los lanzamientos de Ready 
soft es el Space Ace para PC, que estara 
disponible para todas las tarjetas grafi- 
cas: Tandy, CGA, EGA y VGA. Segun 
hemos podido ver, la demo de VGA no 
tiene nada que envidiar a la de Amiga 
(en cuanto a graficos se refiere), adnrute 
una gran vanedad de tarjetas de sonido, 
entre las que se encuentran la Adlib, 
Sound Blaster y Tandy 1 000, y funcio- 
na a una gran velocidad sobre un PC a 
8Mhz. 



Wrath of the demon (Amiga) 


van a conservar la calidad, el sonido, las 
excelentes ammaeiones y ademas, van a 
anadir a esto una total jugabilidad, como 
es el caso de WRATH OF THE DE¬ 
MON (La Ira del Demonio), un video- 
juego como muy pocos hemos visto en 
redaccion del cual os ofreceremos una 
amplia informaeion en prdximos nume- 
ros 


Wrath of the demon (Amiga) 


C omo ya viene siendo costumbre 
en los programadores del DRA¬ 
GON’S LAIR o del SPACE 
ACE, la calidad y cuidado de los video- 
juegos es uno aspectos mas importantes 
de todas sus producciones. Los graficos, 
el sonido o las ammaeiones son excelen¬ 
tes y quiza el unico punto negativo es la 
cuestionable jugabilidad de sus ultimos 
lanzamientos, son juegos para ver y ad- 
mirar, y muy poco para participar en 
ellos. 


Sm embargo, sus futuros lanzamien 


DE 
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PANG , UNA CONVERSION PERFECTA 


S eguramente muchos conocereis 
este juego tan simple de las ma- 
qumas recreativas y a la vez tan 
adictivo, porque en la mayoria de las 
ocas 1 cries la palabra “adictivo” esta re- 
servada para los arcades y los multiples 
vanantes del Tetris. 


Ahora Ocean nos lo presenta para 
todos los formatos de ordenador y con 
una cahdad perfecta, una fiel reproduc¬ 
tion de la maquina. 

Si no lo creeis, nada mas teneis que 
mirar la fotografi'a (pantalla de Amiga, 
iof course 1 ) 



CAMPOOM se queda 
con STRIDER 11 

S e estan produciendo una 
serie de aeontecimientos 
bastante curiosos. Pur 
ejeniplo, ;,recuerdas Strider, la 
conversion de l .S. GOI I) de la 
coin-op de Capcom? Ilien, en es¬ 
te niomento, Tiertex (que reali/o 
el original) esta traba jando en su 
propia continuacion, titulado, 
con un exceso de originalidad, 
Strider II. KI asunlo es que Cap- 
corn ha quedado tan impresiona- 
do con los resultados de los 
juegos de ordenador, que han de- 
cidido usarlos para la maquina 
de arcade. Strider II saldra en 
Noviembre para Amiga, Atari 
S F. PC, C64, Spectrum y CPC, y 
el coin-op aparecera en un arca¬ 
de hacia las Navidades. 

» 1 
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VIDIGRAB - RMBO 

DIGITAUZADOR DE IMAGEN EN TIEMPO REAL 
DESDE TU VIDEO D CAMARA PARA: 

VIDI-ZX Spectrum ....7 900 

rVIDI-CPCAmstrad . 12 900 

VIDS PCWAmstrad 14 700 

VIDI AMIGA 23 200 

VIDS PC 64 kb . 29 900 

OTROS PRODUCTS. 

DEVPAC CPC 6128 . 8 500 

TASWDRD CPC 6128 .5 900 

RAMJET 48 kb/128Kb/+2 (gris)...... 9 500 

RAMJET +2A (negro)/+3 . 10 500 

Precio sin IVA 

Extensa gama de periffiricos para AMIGA 
y de soft de utilidades para SPECTRUM 
Servimos a loda ESPANA iLLAMANOS! 

MICROS,',T ConMBdeCicmo 345Desp 60800? BARCELONA 
. _ TcIS 33)2160013 - (95) gIS 74 96 ^ 



^Fabricamos toda clase 
de perifericos para 
AMIGA: 

D NHS 2 Meg. RAM BOX 
D Ampliaciones RAM Interna 
3 Separador de colores NHS 
Z> Genlock NHS 

3 Digitalizadores de audio, video, 
y audio + video. 


NHS, S.A. 

Santa Ana 11,13 2,2,A 
08002 BARCELONA 
^ Tel (93)317 3437 Fax (93) 318 50 83/ 




Usted y 144.000 personas leen esta revista 

toaos los meses 

Tiendas, distribuidores, programadores... 

Telefono: (91) 319 39 81 Dpto. de PUBLICIDAD 
































CONSOLAS ATARI 




2600, al que se anade, ademas, que 
empresas de software de reconocido 
presugio en el mercado ludico espanol 
distnbuyen ya multiples cartuchos nue- 
vos compatibles con esta consola que 
permite hasta dos jugadores Destaca. 
tambien en la VCS 7800 su resolucion, 
de 320 por 242 pixel. Ademas posee 64 
sprites determinables en software que 
pueden ser visualizados en pantalla e 


Basket Brawl (Atari VCS 7.800) 

A tari continua su afianzamiento 
en el mercado de los videojue- 
gos con el lanzamiento en Es- 
pana de la nueva consola VCS 7800 
que ofrece una gran calidad de graficos 
y dos canales de sonido Esta nueva 
consola tiene un precio en el mercado 
de 13.300 pesetas (1VA no incluido). 

La VCS 7800 posee la gran ventaja 
de poder utilizar el software de la VCS 



Basket Brawl (Atari VCS 7.800) 


Basket Brawl (Atari VCS 7.800) 

incorpora una paleta de 256 colores, un 
procesador 6502 y la posibilidad de co¬ 
nectar una pistola de rayos inffarrojos 

Ademas Atari, como muchos sabreis, 
tambien esta distribuyendo otro tipo de 
consola, la LYNX. La mas potente de 
las portatiles disenadas hasta la fecha 
Durante una primera prueba de merca¬ 
do realizada en Tokio y Nueva York se 
obtuvieron unos resultados que supera- 
ron todas las previsiones, no solo se 


agotaron las 40.000 unidades distribui 
das, smo que ademas estas se revendie 
ron entre amplios sectores de publico 
como los ejecutivos. 

LYNX es ligeramente mayor que un 
videocassette, fue disenado de manera 
que los jugadores no tuvieran que sacn 
ficar ninguna de las ventajas disponi- 
bles en sistemas de juego mas grandes 
El sistema que incluye una pantalla 
LCD a color de 3.5 pulgadas con una 
resolucion de 160 por 102 pixel, ofrece 
graficos dinarmcos con 16 colores de 
una paleta de 4.096 que permiten crear 
unos juegos tan reales que no tienen 
nada que envidiar a los juegos de orde 
nador. 

Una de las claves de sus relevantes 
graficos reside en que puede utilizarse un 
numero lnfimto de sprites (imagenes ge 
naradas por hardw are) y, ademas, en que 
estos sprites pueden ser aumentados o 
encogidos (efecto zoom). Porejemplo. el 
grafico de la ola creado en “California 
Games’ (summistrado con el sistema) 
ofrece una ola hiper-real ista. 

E1 sistema utiliza cartuchos de tama 
no inferior al de una tarjeta de credito y 
pueden ser de hasta 8 Megabytes, In¬ 
corpora una gama completa de contro 
les para mover a los personajesy tre 
botones de funciOn programables. ade¬ 
mas de 4 botones de disparo Tambien 
existe la posibilidad de girar la pantalla 
180 grades para acomodarse a zurdos 
y diestros 

Asimismo, el sistema, mediante el 
cable COMLynx permite conectar, se- 
gun el programa hasta 8 aparatos y 
disfrutar junto a vanos amigos de un 
mismo juego. utihzando cada sistema 
su propia tarjeta de juego LYNX El 
sistema calcula los resultados indivi¬ 
duals e indica en la pantalla la mejor 
puntuacion. 


EL VUELO DE LUCASFILM 


S jn duda alguna y has¬ 
ta que no recibamos 
otro simulador de 
vuelo que lo supere, pode- 
mos asegurar y reasegurar 
que Their Finest Hour The 
Battle of Britain es el mejor 
simulador de vuelo que he- 
mos visto hasta la fecha. 
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Distintos puntos de vista 
y ataque, posibilidad de fil- 
mar un vuelo completo (pa¬ 
ra luego reproducirlo y ver 
donde hemos fallado), gra¬ 
ficos muy detallados y un 
manual completo son algu- 
nos de los aspectos mas des- 
tacables de este simulador. 
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COMMODORE te ofrece una oportunidad umca. 

Ahora, al adquirir tu Amiga 500, todo un mundo de Creadon y Fantasia. 
Junto con los programas DeLuxe Paint, DeLuxe Video y DeLuxe 
Music, tres sensacionales juegos, autenticos numeros uno 
del mercado. ^ 

Todo ello valorado en mas de 50.000 ptas. jDe regalo! 

m rr rt Commod 
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ptas. puedes crear. 


/ Como lo ves? Por tan solo wr*** 
animar o poner musica a tu fantasia 

* Sin 1VA 
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Imitando a Walt Disney 
con un Amiga 


or increible que parezca, 
ahora podemos imitar a este 
genio del dibujo y recrearnos 
I ammando nuestras propias 
creaciones solo con nuestro AMIGA y 
este fantastico pograma creado por Dis¬ 
ney Software y asesorado porlos exper- 
tos en dibujo y animacion de Walt Dis¬ 
ney, que pondra a nuestra disposicion 
las mas increibles tecnicas para animar 
dibujos que podamos imaginar, se trata 
del Walt Disney Animation Studio. 


Por todos es conocida la gran maestria e 

imagination de Walt Disney, el famoso di¬ 

bit] ante norteamericano que anos atras crea- 
ra personajes de fantasia tan geniales como 

el raton Mickey, Pluto, Goofy , y toda una 

larga lista de inigualables heroes del comic 

contempordneo. 


El Programa 

Disney Animator esta compuesto de 
seis subprogramas a los que podemos 
acceder mediante la eleccion por ico- 
nos En primer lugar tenemos el “Ani¬ 
mation Studio”, o sea, el programa 
principal, separados de este se encuen- 
tran el “Flicker”, que nos permite mez- 
clar las animaciones realizadas con 
“Animation Studio” y las melodfas o 
efectos sonoros que deseemos interca- 
lar en nuestro trabajo para mejorarlo 
esteticamente “Flick” nos permite 
apreciar el trabajo final y modificar al- 
gunos parametros tales como la veloci- 
dad de la animacion, “frames” por se- 
gundo etcetera... “Pencil & Test” nos 
sera de suma utilidad, ya que es el pro¬ 
grama que permitira dibujar las distin- 
tas secuencias de animacion en bianco 
y negro, como si de una lamina de di 
bujo se tratase, para luego mas tarde, 
con el programa “Ink & Paper”, disfru- 
tar del colorido y de la mejora estetica. 

Existe tambien, para saciar nuestra 
curiosidad, una librerfa de animaciones 
que acompana a los subprogramas ya 
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Ink and Paint. Con este programa podemos dar color a las distintas animaciones. 


mencionados. en la que se encuentran 
animaciones del pato Donald, Mickey, 
Pluto, Goofy, los sobrimtos de Donald, 
Cenicienta y otros muchos personajes 
de Disney, de los que podemos apren- 
der las distintas fases de movimiento 
para aphcarlas a nuestras propias ani¬ 
maciones. 

Una vez hechas las presentaciones 
oportunas pasemos a un analisis mas 
detallado de las distintas utilidades que 
nos ofrece este magnffico programa. 

A fondo... 

Una vez dentro de “Pencil & Test” 
nos aseguramos de que el entomo re- 
creado para el dibujo y la realizacion de 
las animaciones es muy parecido a otro 
ya clasico y por todos conocido: el de 
“Deluxe Paint”. Los iconos situados a 
la derecha de la pantalla y en columna 
de “a dos” nos permitiran seleccionarel 
elemento que deseemos entre h'neas 
elasticas, puntos, ci'rculos, cfrculos re- 
llenos, elipses, elipses rellenos, rectan- 
gulos, rectangulos rellenos, ampliacidn 
de pantalla, seleccion del tamano de la 
amphacion, borrar pantalla, opcion de 
"undo” y dibujo a mano alzada (en este 
caso seria dibujo a “raton alzado”). En 
la parte inferior de la columna de iconos 
se encuentran las opciones de vahdar 
secuencia, memonzar secuencia, sacar 



secuencia de la memoria, borrar se¬ 
cuencia, secuencia posterior, secuencia 
anterior y probar animacion Pulsando 
el raton derecho del raton y situando el 
cursor en la barra de informacion supe¬ 
rior, aparecen nuevas opciones que dan 
lugar a unos completos menus en los 
que podemos efectuar las opciones que 
deseemos, tales como, dentro del menu 
“Project”, grabar, cargar animar una 
animacion de disco, estudiar anima- 
cion, quitar, pasar a menu de parame- 
tros de configuracion para ajustar la 
velocidad de la animacion y otros pun¬ 
tos similares. en el menu “Brush”, po- 
dremos efectuar acciones relacionadas 
con el manejo de un “brush”, o dicho de 
otra manera, de una porcion de pantalla 
que se ha definido previamente enmar- 
candola en una ventana para trabajar 
con ella. En dicho menu se nos permite 
agrandar dicho brush, empequenecerlo, 
girarlo, rotarlo noventa grados, hacer 
espejos, verticales y honzontales ani- 
marlo, etcetera... En el menu “Edit’ se 
encuentran las opciones de intercam- 
biar secuencias, borrar, umr, cortar, car- 
gar y salvar secuencia y llamar a una 
secuencia en concreto. 

En el menu “Tools” se nos permite 
realizar las mismas opciones que se nos 
ofrecen en la columna derecha Por ul 
timo, en “Preferences” podremos variar 
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Uesde el Workbench podemos cargar cualquiera de los programas o acceder a las diferentes animaciones tutonales. 


14 MegaOcio 




Ml JSV 


*XNXM<TIQN 


f tl 




el formato de la pantalla elegir veloci- 
dad de pruebas, ajustar los colores, ha- 
cer desvanecimientos de pantalla, se- 
leccionar si queremos informacion 
acerca de las coordenadas del cursor, y 
si queremos o no tener la columna de 
eleccion de dibujo presente. 

Dibujando 

Lo primero que debemos hacer es 
pensar en la animacion que realizare 
mos Una vez hecho esto, podemos di- 
bujar una a una todas las secuencias que 
compondran la animacion completa. 
Esto puede parecer, quiza, una tarea 
complicada, diffcil, o en todo caso, pe 
sada, pero os podemos asegurar que no 
es ninguna de estas cosas, ya que se 
convertira en un verdadero placer dotar 
de vida a los personajes o las ideas que 
nosotros mismos inventamos 

Lo mas facil y rapido es dibujar di 
rectamente mediante el raton las figu¬ 
res deseadas, aunque para una mayor 
definicion contamos con las opciones 
de lineas, circulos, ehpses y amplia 
cion, que nos permitiran dotar a nuestro 
dibujo de una mayor precision y mejor 
acabado 

Una vez dibujada y completada una 
secuencia debemos recumr a un icono 
situado en la parte interior derecha, una 
flecha que apunta hacia la derecha que 
nos servira para pasar a la siguiente 
animacion Un detalle verdaderamente 


interesante, es que, por lo contrario de 
lo que todos podiamos pensar, al acabar 
una secuencia y querer dibujar la si¬ 
guiente, esta no se borra, sino que ad 
quiere un tono de negro mas claro De 
esta forma, todas las seguencias van 
tomando en un gris cada vez mas claro 
a medida que vamos avanzando en la 
creacion de nuestra animacion Asf sa- 
bremos en todo momento como conti- 
nuar el dibujo antenor sin perdernos. 

Logieamente. cuanta mas memona 
tengamos, mas prolongadas y de mayor 
calidad podran ser nuestras animacio¬ 
nes, pero en cualquier caso, aun contan- 
do con la memona minima de 512K, la 
duracion de las animaciones que pode¬ 
mos crear es mas que considerable, y la 
calidad. mcreible 

Podemos elegir entre vanas resolu- 
ciones de pantalla, cuanto mayor sea la 
resolucion escogida. menor sera la me- 
mona disponible Algo que, como mu 
chas cosas en este paquete, es de agra- 
decer es la oportunidad de grabar las 
pantallas creadas con Disney Animator, 
en varios formatos, IFF, formato propio 
e incluso en un bloque compacto 

Nuestra opinion 

Disney Animator es un potente y 
completo programa de animacion que 
hara las delicias de todos, tanto de los 
pnncipiantes como de los expertos mas 
cualificados Su sencillo manejo y su 


gran espectro de opciones nos permiti¬ 
ran hacer cualquier tipo o clase de ani¬ 
macion por muy compleja que esta sea. 
Se trata de un estudio de animacion 
profesional con el que podemos ser los 
propios directores de nuestras peliculas 
de dibujos animados 

El programa en cuestion ocupa tres 
discos, dos de los cuales son discos de 
datos en los que van grabadas amma 
clones verdaderamente increi'bles, ver 
para creer 

En defimtiva, si has probado otros 
paquetes de animacion y te han pareci 
do tan enormemente complejos que de 
solo leer las instrucciones se te han 
quitado las ganas de hacer algo con 
ellos, no desesperes, porque acaba de 
llegar "Disney Animation Studio”, po¬ 
tente, rapido, sencillo ( ,que mas se 
puede pedir? 


Creador: 


DISNEY SOFTWARE 


Distribuidor 


PROEINS.A. 


Equip o Requerido 


Amiga 500 con amplia cion de me- 
moria o superior. 


Lo mejor: 


Potente, rapido y sencillo. 


Lo peor: 


El libro de claves. 
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El juego de 
la pelicula 


hey ganare Daytraai 

(Tom Cruise) 


MINDSCAPE 
te presents 
la licencia oficial 
del proximo film 
protagonizado por 

TOM CRUISE 


iSiente la pasion por los coches 

Vive la emocion y la accion 
a 320 Km/h en las carreras 
de los excitantes circuitos 
de Norte America (NASCAR). 


C FRANCISCO REMIRO 5 7 
28028 MADRID TEL 45089 64 


r 1 






• f - 

N^\j 

W. sy 



44 p £h 

\m ^ 






7 \ 




f> °S/r, n 


L 


A 


c '0fj 

Pr% 

/If ^ 


ju A. 




vV 


j/*c**- 












BANCO DE PRUEBAS ■ 




La consola de 
bolsillo 


Despues de el exito 
obtenido con la consola 
de videojuegos, 
Nintendo ha lanzado un 
"Hand-Held", es decir, 
una pequeha consola 
portdtil con la que 
podemos jugar en la 
calle, el autobus o el 
metro, haciendo de esta 
forma mas llevaderos 
los viajes. Gameboy, 
que asi se llama la 
maquina, se caracteriza 
por su reducido tamaho, 
bajo consumo y la gran 
cantidad de videojuegos 
disponibles en el 
mercado. 


NUBY 

MANUFACTURE CO 


GAME LIGHT *3* ^ 


Nintendo GAME BOYm 


eguro que tras estas Navidades no van 
a ser pocos los chicos (y no tan chi- 
cos...) que vamos a ver por las mananas, 
a la hora de ir a clase o al trabajo, con 
sus pequenas Gameboy y sus cascos, 
jugando en su habitual medio de trans- 
porte al Nemesis, Tetris o al archicono- 
cido Mano Land. El tiempo nos dira si 
nos hemos equivocado, aunque el pre- 
cio de los cartuchos y de la consola, 
parecen asi preveerlo. 

El principal objetivo de esta maqui¬ 
na, es suplir el problema que habitual- 


Vn interesante 
periferico que permite 
jugar con la Gameboy en ausencia 
de luz. Utiliza cuatro pilas de l’Sv. 


r 
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mente existe con las consolas de video- 
juegos, que si bien y por regia general, 
ofrecen juegos de una mayor calidad, 
bien pierden todo a la hora de hacer un 
viaje o querer jugar con ellas en la calle, 
ya que necesitan conectarse a la red y 
necesitan de un monitor, cosa que no 
ocurre en las Hand-Held. 

En cuanto a la calidad de los video- 
juegos, no podemos decir que sean una 
maravilla en colondo, la Gameboy es 
en bianco y negro con tonalidades de 
gnses. Sin embargo guardan toda la 
adiccion, calidad sonora y jugabilidad 
de maquinas mas potentes, lo que la 
convierten en el instrumento ideal para 
pasar un buen rato o mejor dicho; un 
buen viaje. 

Entre otras posibilidades, la Game- 
boy dispone de una salida de comuni- 
caciones para conectarla a otras maqui¬ 
nas y asf se han lanzado diferentes 
juegos que permiten el desarrollo de tun 
determinado programa entre dos perso¬ 
nas. El cable se vende por separado, 
aunque a nosotros nos hubiera parecido 




Este interesante aparato dispone de 
gran cantidad de software de calidad. 


rbas logico incluirlo en el paquete al 
igual que se ha hecho con los cascos. 

Otros de los perifencos diponibles 
para esta maquina de videojuegos es 
una fuente de ahmentacion, para no 
gastar baterias cuandojugamos en casa 
y un recargador. Aunque tambien exis- 
ten diferentes complementos que em- 
presas amencanas y japonesas estan 
empezando a lanzar al mercado, como 
pueden ser fundas y bolsas para guardar 
y transpotar la consola, pequenos archi- 
vadores para almacener los cartuchos, 
penfencos adaptables a la consola para 
jugar sin luz, etc... 

Un aspecto que podriamos criticar 
como negativo de la Gameboy es el tipo 
de pantalla utilizada, lo que provoca 
que en algunos juegos (sobre todo los 
de scroll) se genere un efecto de perma 
nencia de la imagen anterior, aunque 
este pequeno contratiempo se solucio- 
na con unas pilas nuevas y un poco de 
costumbre. 

Otro posible defecto o diferencia con 
otras maquinas de este mismo tipo, es 



El diseiio de la maquina es, 
aparente mente, sencillo. 

que no se puede jugar en ausencia de 
luz, ya que la pantalla es de tipo refle- 
xivo, o sea, que no emite luz y si nece- 
sita de ella 

En cuanto a los aspectos positives la 
Gameboy esta repleta de el los, ya que 
muy pocas maquinas de este tipo cum- 
plen tan importantes requisites como: 
medidas y peso reducido, bajo consu¬ 
me en batenas, disposicion de un gran 
numero de videojuegos de calidad, po- 
sibilidad de conexion con otras Hand 
Held, control de contraste, sonido este- 
reo y un gran numero de fabricantes 
interesados en lanzar nuevos dispositi- 
vos para esta maquina Un claro ejem- 
plo de esto ultimo es el Game Light, de 
la empresa norteamericana NUBY 
MANUFACTURING. Se trata de un 
interesante penferico que se conecta en 
la zona supenor de la consola y nos 



Foto del juego Nemesis. 


permite jugar en ausencia de luz, utiliza 
cuatro pilas de 1.5 voltios. 

En defmitiva y como cahficacion 
global podriamos darle un "excelen- 
te” a este nuevo sistema de entreteni- 
miento. 


Caractertsticas tecnicas: 


Dimensiones: 14.5 x 9 x 3.5 cm. 
Peso: 300 gramos, pilas incluidas. 
Resolution; 148 x 144 pixels. 
Color: Blanco y negro con 
tonalidades de grises. 

Sonido: Estereo. Cuatro canales. 
Procesador: 6502 (8 bit). 

Juegos disponibles: Mas de 200 
cartuchos. 

Consumo: 0.7 W. 4pilas de 1’5 v. 


Creador: 


NINTENDO. 


Distribuidor: 


I SPACO S.A. I 


Lo mejor: 


Portable y de bajo consumo. 


Lo peor: 


| En bianco y negro. 


Precio de la consola: 


15.900 pesetas aproximadamente. 


Precio de los cartuchos 


4.000 pesetas aproximadamente, 
segun el juego. 
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No es la primer a vez que un comic 
de reconocido exito pasa del papel 
a la pantalla gigante del cine, 
tampoco lo es, que despues 
aparezca en la pantalla 
pequena de nuestros 
ordenadores. Dick Tracy es 
mi claro ejemplo de esto, al 
igual que otros 
personajes de igual 
talla, como Snoopy, 

Batman o 
incluso el 

popular reyde I; 

las espinacas, 















I n detectin' en tu ordenador 


Las noticias nos informaran de los distin- 

tos sucesos. 


de Dick Tracy 
por Patter 
del Chicago Tribune- 
Syndicate, lo cual puso en 
el talento del dibujante Chester 
Gould para la creacion de unas tiras 
comicas que harian su apancion por 
pnmera vez el 12 de Octubre de 1931 

El resultado fue que las tiras obtuvie- 
ron un exito y una popularidad palpa¬ 
ble, ya que utihzaban como recurso te- 
matico una histona agitada. violenta y 
desagradable, por la cual mostraba in¬ 
terns el hombre de la calle. Y asi, tras 
los anos, Dick Tracy ha ldo apareciendo 
en pantalla en series de largometrajes 


de escasa importancia, dibujos anima- 
dos e incluso en algunos espacios de 
animacion, hasta llegar a la gran panta¬ 
lla con la mejor puesta en escena de este 
famoso personaje. 

La histona de Dick 

La pnmera historia que formarfa al 
personaje de Die 1 Tracy y le introduci- 
rfa en el cuerpo de la ley cuenta como 
el personaje, encontrandose en una ce- 
na familiar, se dispone a pedir la mano 
de su amada Tess Trueheart. La casa se 
ve asaltada por unos ladrones de la ban- 
da de Big Boy y matan al padre de Tess, 
la raptan y como despedida le sacuden 
una paliza a Dick. 

Tras esta situacion Dick empieza a 
odiar el crimen e ingresa en el cuerpo 
de poheia para luchar contra el Y aqui 
empieza la peligrosa vida de Dick, re- 
pleta de actos violentos, luchando con¬ 
tra los mas malvados artifices del cri¬ 
men: Mole, Pruneface, Spots o Shakey, 
todos ellos deformados fisicamente co¬ 
mo muestra de su deformacion moral. 

El juego 

En el juego, al igual que en la pelicu- 
la, aparecen los mas encarnizados ene- 
migos de Dick, asi como su pequeno 
ayudante y su amor. Breathless Maho¬ 
ney Todos ellos participan de una for¬ 
ma directa en el juego, hasta el punto de 
que si matamos a Breathless, podemos 
acabar en la carcel. 

Nuestra mision sera local izar a los 
principals cnminales y detenerlos, 
aunque para ello antes debemos haber 
ehminado a una gran parte de los miem- 
bros de su banda y no es nada facil. En 
ocasiones nos encontraremos con peh- 
grosos asesinos que nos persiguen y 
golpean (en el mejor de los casos), aun¬ 
que tambien los hay mas avispados, que 
nos disparan desde las ventanas, esqui 
nas o incluso los hay que esqusvan 
nuestros disparos agachandose, con lo 
cual la mision no es nada facil. 

Para defendemos podemos utilizar 
los punos o la pistola, aunque debemos 
tener en cuenta que no disponemos de 
balas infinitas y que hay que tener cuh 
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Item lo escolta a 
su nueva casa: 
la carcel. 
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Los matones no se andan con chiquitas y 
saben muy bien su trabajo. Aqut uno de 
ellos esquiva uno de nuestros disparos. 


Valoraciort 

Quiza uno de los aspectos que menos 
nos agradan es la accion en pantalla, 
aunque es muy rapida y entretenida, 
podia haberse realizado con un scroll, 
sin embargo es similar al del juego Wild 
Streets de la misma compania. No se 
puede pasar de pantalla hasta que no lle- 
gemos al lateral derecho de la pantalla. 


Ala e 


ab Ritz. 


dado con desperdi 
ciar la municion. 
Tambien como ayuda 
encontraremos algu 
nos objetos que nos 
proporcionan mas energia o incluso una 
ametralladora, con la cual nos sera mu 
cho mas facil eliminar a los enemigos. 


Entre las acciones que Dick puede 
realizar se encuentran: saltar, agachar- 
se, coger objetos (armas), lr a la dere- 
cha, a la lzquierda, disparar o incluso 
golpear con los punos a los enemigos. 
Todo accion. 



La chica de Dick Tracy. 


Respecto a lo mas interesante del 
juego podemos citar la posibilidad de 
elegir ldioma, cunosamente se encuen- 
tra el espanol. Otro de las caracterfsticas 
mas atracti vas son el boletin de noticias, 
en el cual se nos informa de los ultimos 
acontecimientos: si ha sido arrestado 
algunos de los delincuentes, si Dick a 
cometido alguna falta o ha muerto, etc... 
(y todos ellos en espanol). 

En definitiva, un juego de gran call- 
dad, adictivo y lo mas importante, muy 
entretenido, aunque como ya mencio- 
nabamos, hubiera sido mejor utilizar un 
scroll y no el habitual pasa pantallas, 
que le quita emocion al juego. 


VERSION COMENTADA: 
PC 


Un juego interesante, con buenos 
graficos, efectos de sonido adecua- 
dosy muy adictivo, aunque peca co¬ 
mo la mayoria de los videojuegos de 
hoy en dia en la originalidad. Un 
aspecto a destacar es que es muy 
rapido en toda la gama de PC, inclu¬ 
so en VGA. 


OTRAS VERSIONES: 


Amstrad CPC, Spectrum, Amiga, 
PC, Atari ST y Commodore 64. 
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LHX, siglas inglesas de Helicoptero Ligero 
Experimental, es un simulador de vuelo, 
bastante completo y bastante complejo con el 
que puedes pasar unos buenos ratos de 
entretenimiento y relax, entrando en combate 
contra otros helicopteros, aviones, tanques y 
baterias antiaereas. 


Vision gene¬ 
ral del heli¬ 
coptero de 
ataque con 
graficos de¬ 
tail ados. 

(VGA) 



S i buscas un juego que terelaje y 
con el que poder soltar la tension 
acumulada durante el dia, este 
puede ser un claro candidato. pues lo 
que tienes asegurado, es que tu mente 
no se perdera en otror. temas mientras 
juegas; seguro que no te da tiempo a 
pensar en nada mas. 

Este simulador de vuelo tiene vanas 
opciones, en pnmer lugar, se dispone de 
cuatro helicopteros. con cuatro niveles 
de dificultad, que se pueden situar en 
tres escenanos distintos, y con los que 
es posible reahzar catorce misiones. 
Por supuesto tambien cuenta con cinco 
niveles de juego, lo que crea un buen 
numero de posibilidades. 

El juego tiene un manual del piloto 
bastante completo, que se abre con un 
epigrafe tituiado “Llamada a la ac- 
cion”, que practicamente no tiene des- 
perdicio. Tras hacer un crftico analisis 
de la situacion actual de la geopoh'tica 
mundial, te recuerdaque: “los amenca- 
nos estan luchando todos los dfas por 
defender la democracia en todo el mun- 
do”, que, “hay todavfa mucho personal 
militar que se deja la vida dia a dia por 
el modo de vida amencano”, y vanas 
cosas mas, para terminar la arenga inci- 
tandote a cooperar, pues: “si tienes exi- 
to en tu mision, ayudaras al ntundo adar 
un paso hacia la democracia. la libertad 
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y principalmente, hacia la paz”. Y por 
supuesto, tambien te recuerda que aun- 
que lo mas importante es tu vida, debes 
tener en cuenta que estas manejando 
matenal que se paga con el dinero del 
contribuyente. 

Y tras este recordatorio del “Ameri¬ 
can way of life”, te introduces en el 
juego, En primer lugar tienes que elegir 
el escenano de tus acciones, puedes 
escogerentre: Libia, que es el mas facil, 
Vietnam y Alemama del Este, (eviden- 
temente, la Alemama de hace unos me- 
ses) Una vez elegido el destino tienes 
cinco mveles de dificultad, en el mas 
bajo te asegura que los enemigos son 
totalmente novatos, y en el mas alto te 
advierte que te vas a enfrentar con ele- 
mentos verdaderamente peligrosos. A 
continuacion eliges la mision. Estas 
van desde el simple paseo de la base de 
despegue a la de aterrrizaje, que son 
siempre distintas, al rescate de compa- 
neros en territono enemigo, pasando 
por, convoys de camiones, aprovisiona- 
miento de tropas aisladas, ataque a ae- 
rodromos, interceptaciones aereas. 
etc..., etc.., hastacompletarcatorce mi- 



| No tener un 286 o un 386. 


Sonido: 6 

Graficos: 9 
Adiccion: 9 


Un detallado mapa de la zona . (VGA) 

siones, que configuran un completo pa¬ 
norama Postenormente eliges el heli- 
coptero en el que quieres realizar tu 
mision, y a continuacion pasas a elegir 
las armas que llevaras a bordo Finah- 
zados estos prehminares, comienzan 
los burocraticos, informe de tu mision, 
con un piano detallado, y situacion me- 
teorologica Dentro de estos prelimina- 
res burocraticos, hay que destacar el 
enrolamiento en la USA Air Force, que 
tienes que hacer si quieres usar cual 
quiera de los helicopteros Y una vez 
finalizados todos estos prolegomenos, 
ja volar!. 

Los aparatos se pueden manejar con 
el teclado solamente, ayudandote con 
un joystick, o con el raton, pero en 
cualquiera de los casos es necesario el 
uso del teclado A parte de los controles 
de vuelo y armas, se cuenta con la po- 
sibilidad de ver los helicopteros desde 
fuera, desde el aire, y desde distintas 
posiciones. Los controles de vuelo no 
son nada complicados, es decir, hacer 
volar el hehcoptero, desplazarlo y ha- 
cerlo aterrizar correctamente, es relati- 
vamente facil, las complicaciones co¬ 
mienzan cuando queremos atacar a un 
enemigo, sobre todo si es movil, y 
cuando tratamos de evitar los ataques 
de estos. Aunque con practica se consi- 
gue. Para ello, aparte de un completo 
detalle en el manual, de las caractens- 
ticas de cada arma, avion o hehcoptero, 
tanto amigo como enemigo, contamos 
con sofisticados sistemas en nuestra 
carhnga de piloto que nos indican las 
distancias de los objetivos, las armas 
que en ese momento tenemos disponi 


bles, si hemos stdo detectados, y si lo 
hemos sido, de que modo. es decir, si 
con radar o con infrajos tambien nos 
indica el modelo de armas que usan 
contra nosotros y la forma de defender 
nos de ellas, A esto hay que anadir las 
lecciones de vuelo, y las tacticas de 
ataque y de defensa con las que cuenta 
el manual. 

Por ultimo hay que decir que para 
entrar en el juego se nos pide a modo 
de proteccion anticopia. una de las ca 
ractensticas de las armas que vienen 
descntas en el manual 

En resumen un juego divertido y 
muy entretenido con el que podemos 
pasamos largas horas ante el monitor, 
pnmero logrando dominarlo y luego 
disfrutando de las posibihdades que nos 
bnnda La umca pega que cabe poner 
es que todas las pantallas estan en in 
gles, y son muchas con mucho texto, 
algunas de ellas con terminos tecmcos, 
lo que exige bastante conocimiento del 
ldioma 
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LA AVENTURA 

ESMCIAL 


E n los ordenadores de 16 Bits, 
consta de tres partes. En la pri 
mera aeabas tu entrenamiento en 
el Andlo Dorado (AD) y debes equipar- 
te adecuadamente para tu mision. En la 
segunda debes viajar en tu VEECO 
(Vehiculo de Exploracion y Combate) 
por la galaxia buscando a tus descono- 
cidos COPOYOS. La tercera parte es la 
penetracion de ese grupo de comandos 
en las peligrosas interioridades de la 
Oscura Amenaza, para destruir a su de- 
mente cerebelo director. 

En los ordenadores de 8 bits se ha 
optado, para poder conservar la se¬ 
gunda y tercera parte en toda su mte- 
gridad, por hacer un resumen mtro- 
ductorio de la pnmera Hemos de 


En la Aocntura 
Espacial la accion 
transcurrv en un 
lejano future), 
cuando una Sonda 
de vigilancia se 
vuelve loca 
transforniandose en 
la terrible Oscura 
Amenaza i/ la 
CONGA 
(Confederacion 
Intergaldctica) te 
elige coma jefe de 
un selecto grupo de 
COPOYOS 
(Comandos de 
Apoxjo). 


deeir que el juego no pierde nada e 
incluso se hace mas agil, 

El juego se maneja por medio de un 
sistema de menus que a su vez Hainan 
a submenus cuando es necesano. Se 
controlan con gran facilidad por me¬ 
dio del teclado. Joystick o raton y 
permiten una amplia ganta de coman 
dos. Aunque a muchos veteranos les 
molestaraal pnncipio, la ideaes acer- 
car las aventuras a los que no les 
gusta la mecanografia. 

Otra novedad es la incursion del 
VEECO, nave de combate que hay que 
aprender a manejar y con la cual hay 
que enfrentarse a vanos atacantes en 
oleadas cada vez mas dificiles. 

Incluido con el juego vienen tablas 
de coordenadas galacticas, un dicciona- 
rio para poder entenderte con ese gali¬ 
matias de siglas futuras y una tabla que 
representa numeros de diferentes bases. 

Los graficos, a todo color, y la pre- 
sentacion son excelentes y de gran de- 
talle en las digitalizaciones, destacando 
sobre todo los de las diferentes civiliza- 
ciones y las tomas desde la nave. 

Aunque no son ninguna maravilla, 
por pnmera vez se hace uso del sonido 
para ayudar a la ambientacion en una 
aventura. Se agradece, sobre todoen las 
secuencias de batalla. 





















Instruction de los CORREADS. 


Avanzando en el laberinto. 


Pantalla de presentation. 


Aunque al pnncipio desconcierta un 
poco, el sistema de siglas llega a formar 
parte del juego e incluso otra forma de 
diversion No dudamos que pronto se 
creara una especie de lengua entre los 
“espaciales”. 

Destacanios en la tercera parte el uso 
de cuatro personajes diferentes, cada 
uno con sus propias caracteristicas y 
por lo tanto capaz de relacionar con su 
entorno y ver las cosas de distinta ma- 
nera Para poder jugar esta parte hay 
que hacer coordinar las acciones de va- 
nos personajes cada vez. 

En cuanto al guion y la historia, estan 
bastante bien ligados, situando al juga- 
dor en su mundo y presentandole pro- 
blemas rapidos, diferentes y de dificul- 
tad creciente En la ultima parte hay 
algunos francamente alucinantes en su 
creacion y solucion 

En cuanto al texto, es amplio, ayuda 
bastante en la creacion de ambiente y 
con el humor acostumbrado, quiza en 
este caso un poco mas acentuado por el 
uso de las siglas y suposiciones del 
futuro. 

En resumen, los de A.D, nos han 
dado una sorpresa inesperada presen- 
tando una aventura completamente di- 
ferente a lo producido hasta ahora. Lle- 
na de siglas, con un nuevo y facil 
sistema de input, con sonidos y secuen- 
cias de batallas y donde el jugador debe 
participar activamente mediante las 
multiples tablas. 

A.S. 


VERSION COMENTADA: 
ATARI ST 


La Aventura Espatial es sin duda 
algo diferente, que tendra sus criti- 
cos, pero que atraera a muchos a 
ese dificil genero por que por encima 
de todo, es divertida. 


OTRAS VERSIONES: 


A mstrad CPC, A miga, A tari ST, PC, 
PCW y Spectrum. 


Creador. 


AVENTURASAD 


Distributor: 


DRO SOFT 


Lo mejor: 


Losgraficos 


Lo peor 



tA 

Sonido: 6 

Graficos: 9 

Adiccion: 8 
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agacharse, disparar otra vez, eager 

una bomba, arrasarlo todo, volver a 


saltar, disparar, disparar, disparar... 

iQue ya os suena todo esto? ; Que ya 

habeis visto este juego antes? 

; Pero que Va, si este es nuevo! 
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THE 

PLAGUE 


Rambo y los aliemgenas 


Cargar el arma, disparar, saltar, 


ada vez que cae en nuestras 
manos un juego para Amiga, 
se nos empieza a hacer la bo- 
ca agua y esperamos una 
nueva maravilla de graficos y sonido. 
La verdad es que nunca escarmentare- 
mos; entre subproductos programados 
sin ganas y conversiones de Atari nos 
llevamos decepcion tras decepcion. En 
el juego que nos oeupa no estamos ni 
en un caso ni en otro Pero no lancemos 
las campanas al vuelo, porque The Pla¬ 
gue se salva por los pelos 

La pantalla de presentacion -una 
imagen digitalizada de un tipo mal en- 
carado- casi llega a engafiarnos Ya se 
sabe que digitalizar un dibujo o fotogra- 
fia es de lo mas facil del mundo, pero 
aun nos sigue sorprendiendo la capaci 
dad del Amiga para reproduce lmage- 
nes reales 

Empecemos por resaltar lo bueno 
No se puede decir, ni mucho menos, 
que los programadores no se hayan to 
mado molestias en elaborar The Pla 
gue Una de las cosas que peor nos 
puede sentar en un juego es el movi- 
miento brusco o poco manejable de los 
personajes En este caso hay que desta 
car la suavidad tanto de scroll de pan 
talla como de ntanejo del protagonista 
y movimiento de los enemigos. 

Hablando del protagonista, tambien 
es digna de mencionar la secuencia de 
movimiento de sus piernas, aunque mas 
por su suavidad que por ajustarse fiel 
mente a la realidad 





























Un detalle curioso es que el progra 
ma nos permite, al mtroducir nuestro 
nombre en primer lugar de la tabla de 
records disenar un logotipo o dibujar 
algo que nos identifique mediante un 


VERSION COMENTADA: 
AMIGA 


The Plague es ante todo un juego 
suave, con mucho colorido y grafi- 
cos enormes. Pero esto no basta si lo 
que se quiere conseguir es un buen 
producto. Hacenfalta otros elemen- 
tos, algunos de ellos indescriptibles, 
que hacen que un programa sea 
atractivo, original, que “enganche” 
y sea adictivo. YThe Plague no tiene 
estos elementos. 


OTRAS VERSIONES: 


Solo Amiga 


Creador 


INNERPRISE 


Distributor 


SYSTEM 4 


Lo mejor- 


La suavidad. 


Lo peor 


Paco adictivo. 


sencillo programa de dibujo. Dicho 
programa no es demasiado comodo al 
no permitir ampliar el tamano de los 
pixels pero no cabe duda de que esto es 
algo realmente innovador, Gustara so- 
bre todo a aquellos que se dedican a 
llenar el Metro y cualquier superficie 
lisa de graffitis y pintadas. 

Los graficos de los personajes son 
enormes si tenemos en cuenta el tama¬ 
no al que se nos tiene acostumbrados en 
juegos similares No sabnamos decir si 
esto es un punto destacable o si no lo es. 
No tenemos nada en contra de los spri¬ 
tes de gran tamano, sino mas bien todo 
lo contrano Lejos queda ya en el tiem- 
po pero no en nuestro recuerdo aquel 
fantastico juego de Durell que, con lo 
que se anunciaba por entonces como el 
mayor grafico animado hasta la fecha 
fue un autentico numero uno cuando 
aun no se habia producido el auge de las 
maqumas de dieciseis bits. Nos esta- 
mos refinendo algunos ya lo habran 
adivinado- al soberbio Thanatos Sin 
embargo Thanatos era una mezcla de 
videoaventura y arcade mientras que 
The Plague es un arcade al cien por 
cien Con unos sprites demasiado gran- 
des la accion queda bastante reducida, no 
por su movilidad, que ya hemos dicho 
que es muy buena. sino por la simple 
razon de que no pueden caber demasia 
dos enemigos a la vez en pantalla 

Llegamos al temadel sonido. La mu 
sica de la presentacion no esta nada 
mal, pero los efectos sonoros a lo largo 


del juego no son todo lo conseguidos 
que de un programa para Amiga podria 
esperarse. 

Se hubiese agradecido un poco mas 
de ritmo, unos sonidos mas espectacu- 
lares y en definitiva, que provocase 
mas ad ice ion. Quizas vanos pianos de 
scroll hubiesen mejorado el aspecto es- 
tetico del juego, pero la idea basica del 
programa no tiene nada de original y se 


hubiesen necesitado detalles mucho 
mas ingeniosos que eso para sacarlo de 
la mediocridad. Todo esto lo convierte 
en un juego mas, del monton 

De todas formas. The Plague esta 
lmpecablemente realizado en lo que al 
aspecto tecnico se refiere, asi que de¬ 
mos un voto de confianza a sus creado- 
res que, a buen seguro, estan capacita- 
dos para hacer cosas mucho mejores. 


Sonido: 5 

Graficos: 7 
Adiccion: 6 
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The Lost 
IDutcham 

Mine 



Si algo se puede 
decir de este juego 
(la verdad es que se 
pueden decir muchas 
cosas, y bastante 
buenas , por cierto), 
es que debe de durar 
tanto como el 
culebron 
venezolano. La 
razon de ello es que 
no vamos a tener 
que enfrentarnos a 
miles de tontos 
enemigos, sino que 
deberemos pensar y 
usar la imaginacion. 
Se trata, 

efectivamente, de 
una videoaventura 
grdfica. 


O la version de Cristal en el Oeste... 



ntes de seguir, conviene 
aclarar que para jugar es ne- 
cesario tener conectada una 
ampliacion de memoria a 1 
Mega, lo que viene a dar una pequena 
idea de la complejidad del juego Es 
tambien digno de destacar el hecho de 
que el disco de juego no este protegido, 
lo que facilita copias de segundad a los 
usuarios legales (la proteccion consiste 
en teclear una palabra de una pagina del 
manual). 

Y ahora dejadme contaros algo... 

En los salones del Viejo Oeste se dice 
que en algiin lugar hay una fortuna en 
forma de mina de oro esperando ser 
redescubierta. El chisme habla de un 
viejo buscador de oro que encontro la 
mina con la veta madre de oro hace ya 
cuarenta y dos anos. en una zona donde 
las vetas aurfferas parecfan aflorar a la 
superficie. El viejo murio antes de po- 


der registrar la mina como de su propie- 
dad, pero se rumorea que dibujo un 
mapa en el que se ensenaba el camino 
a lo que ahora se conoce como La Mina 
del Viejo Holandes. Son muchos los 
que la han buscado, sin exito. Ahora es 
tu turno . 

Esto que acabais de leer no es el 
argumento de alguna pelicula antigua. 
Por sorprendente y original que parez- 
ca, es la trama que da sentido a este 
juego, magm'fico juego. de Magnetic 
Images En el, como ha quedado claro, 
debemos encontrar la mina secreta, 
aunque para ello, debemos conseguir 
una mfinidad de acetones antes. Sin 
embargo, no es este el tipico juego en 
el que solo progresaremos cuando uti- 
licemos los objetos precisos en el mo- 
mento preciso. y en un estricto orden. 

No, aqui existe una gran flexibilidad, 
debido al alto mvel de reahsmo que 


tiene. Este reahsmo es precisamente el 
que hace las cosas tan dificiles, porque 
habra vanas circunstancias que no ten- 
dremos en nuestra mano modificar. Va¬ 
mos a entrar en detalles, para que os 
hagais una idea. 

Nosotros asumimos el papel de un 
viejillo tnpudo, con barba y pantalones 
con tirantes. Nuestro estado de forma 
viene dado por tres barras indicadoras: 
vitahdad, comida y agua. La primera 
depende en parte de los segundas, aun¬ 
que tiene tambien gran importancia el 
hecho de que hayamos sido hendos o 
picados por una vibora. La barra de 
comida refleja el hambre. a mas ham- 
bre, mas pequena es la barra, que adop- 
tara un color verde para indicar que 
todo va bien, amarillo si nos pica el 
gusanillo y rojo si llevamos el mismo 
tiempo sin comer que los ninos de Bia 
fra. Por su parte, el del agua actua de la 
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misma forma, y ambos juntos influyen 
en el de la vitahdad. Estos indicadores 
aparecen al pulsar el puntero sobre un 
icono en el que figura nuestra cara en 
un fondo que sera verde cuando nos 
encontremos bien, amarillo cuando es- 
temos pachuchos y rojo cuando tenga- 
mos un pie en la tumba. La ventana que 
aparece nos informant tambien de si 
tenemos o no alguna picadura, herida 
de flecha o henda de bala, con lo que la 
ventanita en cuestion es el indicador 
mas importante sobre nuestras perspec- 
tivas de futuro. 

Ademas del icono con nuestra bella 
y barbuda faz, hay otros cuantos. De 
lzquierda a derecha son los siguientes: 

- Una moneda de dolar que hara apa- 
recer en la linea superior de la pantalla 
la cantidad en efectivo que llevamos 
encima. 

- La canta mencionada. 

- Una sarten con algo de comida den- 
tro. Tal como esta en el icono (llena o 
vacia), nos indica si tenemos suficiente 
comida o debemos consumir algo de lo 
que llevemos. Al pulsarla aparece una 
lista con todos los ahmentos que tene¬ 
mos, la cantimplora (en el caso de que 
la hayamos comprado, claro), sobre la 
que habra una E de erased, si esta vaci'a, 
o una F de full, si esta llena; y los 


espacios restantes de que disponemos 
para almacenar comida. En esta lista 
tenemos de oportunidad de marcar un 
objeto y consumirlo. 

- Un pico y una pala. Al pulsarlo 
aparece otra lista, esta vez indicando las 
herramientas y objetos que llevamos. 
Aparecen tambien las bolsas de oro que 
hayamos conseguido y el revolver y las 
balas, si los hemos comprado. Aqui se 
nos ofrece la posibihdad de dejar el 
objeto o cosa que hayamos escogido 


Charlando en el bar. 

previamente, y, si se trata del mapa, 
echarle un vistazo (no os hagais llusio 
nes, que no es demasiado explfcito). 

- Un revolver. Al pulsar sobre el apa- 
recera un punto de mira si podemos 
dispararo un mensaje indicando la cau¬ 
sa si no podemos hacerlo (no tenemos 
revolver o no tenemos balas). Si pode¬ 
mos disparar, el punto de mira se des- 
plaza por el decorado intentando acer- 


tar a alguno de nuestros atacantes, que 
pueden ser indios o bandidos. 

-Undisco Comoyahabransupuesto 
nuestros mas avezados lectores, se trata 
de un menu que permite hacer las ope 
raciones habituales de cargar y salvar 
partidas, junto con la de resetear la par- 
tida (comenzar de nuevo) y quitar el 
juego. 

Eso en cuanto a los iconos. Tenemos 
tambien un termometro que senala la 
temperatura (medidaen grados Fahren¬ 


heit; oscila entre los 50" C a media tarde 
y el grado bajo cero por la noche), un 
reloj que da la hora (cunoso,^verdad?) 
y un cartel en el centra que se convertira 
en un menu de opciones cuando nos 
encontremos en determinadas situacio- 
nes A lo largo del tiempo observaremos 
las vanaciones entre el dfa, el atardecer 
y la noche (de noche no podemos entrar 
en las tiendas). 

Pasemos a los decorados. Nos move- 
mos por un amplio mapeado en el que 
hay un sendero que atraviesa un pueblo 
(Goldfield, de donde cotnenzamos y 
que se va a convertir en algo asi como 
nuestra base de operaciones), un no, y 
numerosas zonas montanosas en las 
que abundan las mmas. 

En el pueblo hay numerosas depend¬ 
ences que nos interesan. De lzquierda 
a derecha estan: el medico, que nos 
curara las heridas y picaduras a un pre- 
cio mas o menos razonable; el salon, 
donde podremos beber, jugar al poker 
con un tahur (mucho cuidado con el: 
cuando menos te lo esperas, te limpia) 
y dormir, si ha anochecido; una tienda, 
donde compraremos inf midad de cosas, 
todas ellas sumamente utiles, unaofici- 
na de tasacion, donde nos compraran el 
oro, un banco, donde depositar la form 
na que vayamos amasando, una lavan- 
deria (en la que, cunosamente, no he 
podido entrar); la redaccion de un pe- 
nodico, donde nos enteraremos de lo 
que pasa en los alrededores; la carcel, en 
la cual hay carteles con los rostros de los 
maspeligrososcriminales y larecompen- 
sa que ofrecen por ellos; y un establo, que 
nos permitira comprar mulas. 

I A que la cosa se va complicando? 
Pues esperad, que todavia queda el no. 
En el podemos buscar pepitas de oro 
con el cedazo, que previamente habre- 
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• Ante todo, ten presente que las cos as 
hay que hacerlas con la cabeza, asi que no 
te pongas a pensar sobre la utihdad de una 
lata de fabada, por ejemplo. 

• Lo prlmero es comprar un anzuelo, algo 
de comida, el cedazo (PAN en ingles), un 
cuhillo para intmiidar a posibles agresores 
(no es totalmente eficaz), la cantimplora, 
y dirigirse directamente al no para conse- 
guir oro y juntar mas dinero, 

• Ve guardando tu dinero on el Banco. 
Cuando saigas del pueblo, no te servira de 
nada, y pueden robartelo los bandidos. 

• Por cierte los bandidos no se van a 
llevar solo el dinero. Te van a dejar tam- 
bien sin el oro. 

• Algunas de las comidas requieren la 
sarten. Prescinde de los huevos o el bea¬ 
con al prmcipio. 


• El revolver, las balas y alguna mula son 
tus metas mas directas. Recupera el dine¬ 
ro y deja siempre un remanente por si te 
atracan o resultas herido. 

• Las minas estan mas lejos que el rio, 
pero las bolsas de oro que obtendras de 
ellas son mas grandes, asi que te pagaran 
mas por ellas. No entres en una mina sin 
cerillas candil, pico y pala. 

• El antidoto para el veneno te cuesta 
caro, pero te ahorrara visitas al medico. 
Considera su compra cuando tengas mulas 
de carga. 

• Puedes probar al principio a capturar 
algun forajido, comprando el revolver y las 
balas, pero es jugarse todo a una carta. 

• Hablando de cartas, iMucho cuidado 
con el tahiir! La mayoria de las cartas que 
te da son malas, y con el tiempo te acos- 


tumbraras a apostar cast todo tu dinero 
para que el se raje, pero alguna vez te 
saldra con que sube la apuesta justo con 
la cantidad que te reste a ti. No se te ocurra 
picarte y ver sus cartas, porque seran me- 
jores que las tuyas. 

• Pasa de vez en cuando por el periodico, 
para enterarte de los ultimos sucesos. 

• Es convemente dormir. Por la noche no 
puedes cambiar oro por dinero, m comprar 
cosas, asi que es prefenble echar una 
cabezadita y darle al cuerpo el merecido 
descanso. Puedes hacerlo en el bar. 

• El rio te puede mantener vivo mucho 
tiempo si tienes el anzuelo y la cantimplo¬ 
ra. No dudes en ir por su orilla para descu- 
brir nuevos parajes. 


mos comprado en la trenda Podemos 
tambien llenar de agua la cantimplora, 
saciar nuestra sed y, si tenemos el an¬ 
zuelo, pescar. Para ello debemos colo- 
car el anzuelo lo mas cerca posible de 
la altura a la que va la boca de los peces 
que queramos capturar Por ultimo, en 
la mina debemos buscar oro y sacarlo 
con nuestro pico 

Podrfamos seguir contandoos cosas 
de este juego, pero no hay espacio sufi- 
ciente. Vamos a hablar ahora de su ca- 
lidad, que podria dar al traste con una 



Mapa central. 


magm'fica idea, o bien convertirla en un 
juego destinado a convertirse en todo 
un clasico 

Empecemos por los graficos La pre- 
sentacion de pantalla esta digitalizada 
y es muy bomta, constituyendo casi una 
reproduccion exacta de la caratula que 
figura en la caja. Los decorados y per- 
sonajes son normales, con cierto aire 
infantil, pero llenos de detalles, como 
la osamenta de una vaca que aparece de 
cuando en cuando por los parajes deser- 
ticos, o las casas que se vislumbran tras 
los edificios en primer piano del pue¬ 
blo. En el interior de algunos lugares, 
como la consulta del medico o el juga- 


dor de poker, se muestran dibujos de 
estilo totalmente distinto, mucho mas 
senos, lo cual es bastante mas acertado 
en las situaciones en que aparecen Por 
ultimo, decir que tanto los objetos co 
mo los iconos son perfectamente reco 
nocibles. 

El somdo esta muy logrado. Los 
usuarios de PC, AMSTRAD o SPEC¬ 
TRUM estan tan acostumbrados a no 
oir nada mientras el programa carga 
que se asombran al ver como en un 
Amiga la luz de la umdad de discos 
permanece encendida mientras suena la 
musica. En este juego tambien es asi. y 
dos musicas digitalizadas surgiran por 
los altavoces del monitor o el equipo 
mientras carga el juego (aunque no a la 
vez, claro) Hay tambien otras digitali- 
zaciones, como la voz del tahur, o el 
canto del gallo que anuncia el alba (esta 
ultima es sencillamente magmfica), 
junto con otros sonidos sin digitalizar 
que acompanan el transcurso del fuego 

La accion proviene mas del correr 
del tiempo que de un ntmo frenetico 
impuesto Algo que repercute negativa- 
mente al principio es que jugamos “a 
manos llenas”, es decir, con el joystick 
en una y el raton en otra Un pequeno 
lfo las pnmeras partidas, aunque a todo 
se acostumbra uno. 

Por ultimo, adiccibn y dificultad. La 
pnmera es muy alta incluso para los que 
no gustan de este tipo de juegos (yo 
mismo prefiero los arcades a las vi 
deoaventuras/, por su facilidad para co- 
gerle el sistema de manejo y comenzar 
a avanzar en el, algo que se hace mtui- 
tivamente, con una logica aplastante 
De la dificultad decir que es tan alta 
como la adiccion, pero no lo notaremos 
hastaque hayamos avanzado mucho en 
el juego, tanto que estemos engancha- 


dos. A todo esto se anade que cada 
partida cambian las condiciones. por lo 
que jamas podremos dar el juego por 
totalmente acabado. 

Asi que, /,que mas podemos decir de 
esta maravilla 9 El unico defecto es que, 
a la larga, se puede hacer algo pesado, 
pero eso es algo que depende de quien lo 
juegue. En definitiva, no hay mas reme 
dio que decir que es un juego perfecto. 


Ricardo Palomares 


VERSION COMENTADA: 
AMIGA 


Tras unos graficos normalitos se es- 
conde uno de los programas mas 
originates y adictivos que pueda en- 
contrar cualquier videoa venturero y 
mas de un estratega. La unica dife- 
rencia entre este juego y la realidad 
es que no sufrimos las heridas (afor - 
tunadamente). 


OTRAS VERSIONES: 


Amiga (necesaria expansion a 1 
Megabyte), Atari ST y PC. 


Creador: 


Magnetic Images 
System 4 


Lo mejor: 


j Trama, sonido, desarrollo, adiccion... 


Lo peor: 


Que no puedan disfrutarlo los que 
no tengan 1 Mega. 

Sonido: 9 

Graficos: 8 
Adiccion: 10 
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NO INCLUYE MONITOR 


Entra al mundo de los 16 bits con el 
ATARI 520 ST FM SERIE ORO Ahoro puedes 
disponer de todo lo potencio del 
ordenador mas premiodo por la prensa 
international espec alizoda a un precio 
verdaderamente a tu alcance 

Ademds el ATARI 520 ST FM SERIE ORO 
mduye grotis el POWER PACK que 
contiene 20 superjuegos y 6 programas de 
d ferentes aplicac ones 

Tu ATARI 520 ST F SERIE ORO todo lo 
que necesitas poro entrar con buen pie en 
el mundo de los 16 bits 

EL POWER PACK CONTIENE: 

- 20 supequegos para que was as 
aventuras mas alucinantes 

- MUSIC MAKER paro componer lo 
musico que mas te gusto 

- NEOCHROME para dtbuiai tus obras 
de arte 

- FIRST BASIC Y ST BASIC paro 
programor en el lenguoie mas 
oprop ado 

- 1 ST WORD para procesor textos y 
escribir muchas h stor as 

- ORGAN SER programa que induye 

d etario fichero de direct ories y ho|a 
decolculo __ -- 

V A ^ 


ORDENADORES ATARI, Si Apartodo 195 Acabendas 28100 Mod id Teif 91165350 11 


A ATARI 

ALTA TECNOLOGIA 
AL MEJOR PRECIO. 


ISTAIS 

V OPOUUNIDAD 

ATARI 520 ST FM 


mioiLc 


NUMERO UNO COfiUNICAOON 











Un robot en el espacio 


E stamos a pnncipios del siglo 
XXII y aunque los avances de 
las ciencias en todos los campos 
ha sido espectacular, los experimentos 
con personas vivas estan todavia prohi- 
bidos (gracias a Dios) No obstante, en 
el laboratono de alta tecnologfa de la 
Aerospace Inventions Corporation, 
perteneciente al gobierno de los United 
Estates of New World, se han saltado 
todas las convenciones y han estirpado 
el cerebro de Edward Green en contra 
de su voluntad para implantarlo en una 
compleja maquinacomputenzada y ha- 
cer de el un Cyborg de caracter mihtar. 
Sera capaz de sobrevivir en las mas ex- 
tremas condiciones, incluso en las atmos- 
feras de cualquiera de los planetas del 
Sistema Solar, con la excepcion de Mer- 
curio y Venus, que por sus altas tempera- 
turas no han sido colonizados aun, 

Por desgracia para los insensatos de 
la A I.C., no consiguieron dejar total 
mente en bianco la mente de Edward y 
este poco a poco ha ldo recordando y, a 
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la vez, odiando, Ahora esta en un cam- 
po espacial de pruebas militares Los 
altos cargos del gobierno y de la corpo- 
racion donde fue “asesinado”, saben 
que el Cyborg quiere vengarse, por lo 
que han cubierto la zona con los robot 
militares mas avanzados del espacio 
con la unica intencion de acabardefinr 
tivamente con el. Si fuese capaz de salir 


Por otro lado y 
hablando de sus 
atributos tecnicos, no 
se puede decir que 
los graficos esten 
muy logrados, con la 
excepcion de los de 
presentacion. 


Una novedosa _ 

forma de hacer _ 

moverse al 
protagonista de la 

historia es el 
principal atractivo 

de este juego. 

Preparad las 

aspirings que 

os va a dar algiin 

que otro mareo. 

lleso de este lugar, podria decirse que 
es invencible, y los culpables de su 
desgracia no tendrian la mas minima 
posibilidad de escapar de sus iras. Aho¬ 
ra, los unicos que podeis parar estos 
expenmentos sois tu y el. jAnimo va- 
liente!, muchas vidas dependen de 
vuestros esfuerzos 


Hemos visto muchos juegos de este 
tipo en el que el personaje principal se 
enfrenta a un sinfin de fuerzas enemi- 
gas pasando mil y una calamidades, y 
haciendo que el que mas y el que me- 
nos, sude la gota gorda para conseguir 
eliminar por completo las ansias des- 
tructoras de los contrarios. En lo que a 
esto se refiere, podriamos decir que es¬ 
tamos hablando de un “Comando” o un 
“Robocop” con traje, enemigos, y ar- 
mamento distintos, pero incluye algu- 
nas vanantes que le dan aliciente al 
juego Estas ideas nuevas son la presen¬ 
tacion de la accion en el espacio, lu- 






































chando contra todo tipo de artefactos 
volantes (lo que satisfara a los amantes 
de los arcades); y lo mas resenable, el 
movimiento. Nuestro companero de 
aventuras para poder librar a estas na¬ 
ves de su ernpeno suicida, gira sobre si 
mismo hasta 360 grados, de modo que 
puede colocarse en posicion de no fallar 
el disparo. 

Esta posicion, segun el armamento 
que lleve, sera mas o menos precisa, ya 
que, por ejemplo, existe una cuyo pro- 
yectil, tras haber recomdo unos metros, 
se abre y da lugar a unos cuantos un 
poco mas pequenos que barren una pe- 
quena zona a su alrededor. Su giro es 
como en cualquier otro juego cuando se 
trata de angulos pequenos, pero cuando 
pasan los 45 grados se queda inmovil y 
es el decorado el que da vueltas, con lo 
que uno corre el nesgo de marearse. 
(Un buen remedio es que mireis al mu- 
neco y al radar y no os quedeis contem- 
plando el decorado mientras da vueltas 
y mas vueltas). 

Por otro lado y hablando de sus atn- 
butos tecmcos, no se puede decir que 
los graficos esten muy logrados, con la 
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En dejinitiva es un juego adictivo 
para aquella persona a la que le 
guste malar marcianos. Si eso no te 
va mucho, no te llamara demasiado 
la atencion y el unico interes que 
puedes encontrarle es la novedad. Si 
por el contrario si que te gusta, ade- 
lante, puedes estar seguro de que te 
va a hacer pasar mucho tiempo de- 
lante del ordenador. Aun conti- 
nuando la partida, tendras que 
emplear algunas horas para termi- 
nar el juego. 



ERBE. 






La presentacion y el movimiento. 




Graficos: 

Sonido: 

Adiccion: 
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Version PC (EGA). 


excepcion de los de presentacion y los 
que representan el ordenador con el 
radar y demas accesonos. Verdadera- 
mente en esto se han lucido Se supone 
que estamos moviendonos por superfi¬ 
cies con algo de grosor bajo nuestros 
pies, pero esto nos lo tendremos que 
imaginar nosotros, puesto que se han 
dedicado a colocamos como suelo una 
especie de recortes de papel con las mas 
extranas apanencias < Alguien puede 
decirme que pintan en el espacio plata- 
formas con figura de gusano. tractor o 
deportivo? Pero ahf no queda la cosa, 
el scroll no se puede decir que sea bue- 
no, puesto que se aprecian los saltos que 
da el ordenador. Estos saltos se hacen 
mucho mas patentes cuando nos move- 
mos por uno de los pequenos puentes 
que en direcciOn diagonal van de una a 
otra plataforma Hay que anadir tarn 
bien que si no fuera por el de los lmpac- 
tos de los proyectiles, carecena total 
mente de sonido, y que este, no esta 
muy conseguido. 

Sin contar estos inconvenientes po- 
demos decir que en lo referente al con 
tenido, es un juego atractivo en el que 
ademas de disparar hay que hacer uso 
de la habihdad para pasar de una plata 
forma a otra, ya que para conseguirlo 
hay que pisar piezas moviles que con 
toda segundad haran que en numerosi- 
simas ocasiones os precipiteis al vacio, 
perdiendo un poco de energfa Elio no 
sena grave de no ser porque en la cafda 
tambien perdereis las armas poderosas 
que os hacen gozar de cierta segundad. 
Estas piezas moviles son las que con- 


vierten el juego en un buen metodo de 
adelgazamiento, ya que os haran sufnr 
un poco mas de la cuenta y os pondran 
los nervios bien tensos cuando compro- 
beis que caeis veinte veces en el mismo 
sitio y de la misma manera 
Es un juego dificil en el que, si a 
partir de la tercera fase te dejan sin el 
armamento adecuado, no te resultara 
sencillo seguir mucho mas adelante. 
Aunque puedes conseguir algun arma, 
no suele durar mucho, y tu existencia. 


Es un juego adictivo para 
aquella persona a la que le 
guste matar marcianos. 


poco mas. A todo esto hay que anadir 
que cada fase se encuentra dividida en 
nueve sectores o plataformas, y que no 
podras pasar de uno a otro sin antes 
haber arrasado a todo elemento hostil 
que se encuentre en el mismo, lo que 
volviendo a lo anterior, puede conse¬ 
guir que no saigas jamas de el vivo al 
ser imposible destruir todos los enemi- 
gos con un armamento pobre. Por suer- 
te, los senores programadores han sido 
conscientes de sus actos y se puede 
continuar jugando en la misma fase en 
que te encontrabas cuando terminaron 
con todas tus vidas. 

Alexis Canales Fernandez. 
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iNo tan rdpido , amigo...! 


Muchas veces hemos dicho, y no nos cansaremos 
de repetirlo, que los grdficos y los efectos de 
sonido son factores finales en un determinado 
tipo de videojuegos y que no siempre son 
decisivos en la adiccion y clasificacion de otros 
en concreto. Si no pensasemos asi, dinamos que 
este juego es malo, que los juegos de estrategia 
son malos y que los de ajedrez tambien lo son ... 


zar por las casillas, eomo si de una gota 
de agua se tratase, eon paso firme y 
rapido, pero temblequeando 

El objetivo de este pequeno animali- 
llo (llamemoslo asi) no es ni mas ni 
menos que capturar los diferentes re- 
cuadros de cada piano, para ello, ade- 
mas de esquivar a los enemigos, debera 
bordear cada una de las plataformas 
(por sus cuatro lados) con el fin de 
llenarlas de color 

Sin embargo no todo son obstaculos, 
hay algunas ayudas que nos proporcio- 
naran energia o incluso, si tenemos ma¬ 
la suerte, la muerte Se trata de un gran 
numero de objetos que aparecen aleato- 
riamente en pantalla y podemos reeo- 
ger simplemente pasando sobre ellos. 
Las frutas nos dan puntos o energia, los 
glues congelan durante un breve perio- 
do de tiempo a los enemigos, las mte- 
rrogaciones guardan una sorpresa, etc . 

El juego se divide en cineuenta nive- 
les de dificultad progresiva. a lo largo 
de los cuales debemos desairollar la 
misma mision, pomendo especial cui- 
dado en los enemigos y en los obstacu¬ 
los que nos impediran seguir avanzan- 
do, como pueden ser los agujeros 
negros que aparecen aleatoriamente 
por toda la pantalla 


L a razon de la anterior parrafada, 
quiza demasiado filosofica opi 
nen algunos, puede aplicarse al 
juego que en esta ocasion nos ocupa, el 
llamado Zoom Se trata de un juego 
sencillo, de aspecto poco lustroso, hasta 
el punto de que mas que llamarnos la 
euriosidad nos asusta Sin embargo, si 
conseguimos pasar la fase del miedo y 
adentramos un poco en los diferentes 
pianos tridimensionales de Zoom, nos 
daremos cuenta de que la total despreo- 


cupacion de los aspectos graficos y es- 
teticos del juego no afectan para nada 
su desarrollo y asi podemos encontrar 
nos con un Zoom bastante mteresante y 
adictivo 

j'Quien es Zoom? 

Zoom es una pequena pelotita que se 
desplaza a altas veloudades, en busca 
de alimento, por los diez pianos de que 
se compone su espacio vital Es gracio- 
so ver como Zoom se deforma al avan 


Conclusion 

Otro de los factores que hacen mas 
atractivo el programa es el menu de 
opciones, completo como pocos Nada 
mas introdueir el disco y ejecutar el 
fichero en cuestion, el ordenador nos 
pedira que indiquemos el tipo de tarjeta 
que deseamos utilizar, pudiendo selec- 
cionar entre CGA Tandy, EGA o 
MCGA. Tambien podemos decidir si 
vamos a utilizar Joystick o Teclado, de 
forma que si elegimos lo segundo, se 
nos permite eambiar a nuestro gusto las 


f 
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VERSION COMENTADA: 
PC 



OTRAS VERSIONES: 


Creador: 


Distribuidor: 


Lo mejor: 


Adictivo. 


Lo peor: 


Los graficos. 


Graficos: 

Sonido: 

Adicciort: 


teclas de control del juego de los dos 
jugadores. 

A continuaeion el ordenador carga el 
resto del programa y nos muestra otro 
interesante menu en el que cabe desta- 
car dos opciones tan lnteresan’tes como 
poco usuales: retornar al DOS desde el 
juego y jugar dos personas simultanea- 
mente en la misma pantalla. Ademas 
podemos elegir el ntvel de mieio entre 


un minimo de 1 y un maximo de 10 y 
grabar la tabla de records 

Un grave fallo que podemos achacar a 
este vtdeojuego es la orgamzacion de 
color en pantalla. que no es lo suficiente- 
mente clara para que podamos jugar a 
plena velocidad y advertir porque zonas 
hemos pasado y por cuales no, Quiza 
podna haberse solucionando dotando a la 
pantalla central de menos colondo 


Zoom es un juego de graficos po- 
bres aunque resulta muy adictivo. 
Es una lastima que un videojuego 
como este no llegue mas lejos por 
culpa de no cuidar estos detalles 
tan insignificantes, esperamos que 
el proximo programa de esta em- 
presa sea igual de adictivo, pero 
con mejores graficos. 


Amiga, Atari STy Commodore 64. 


DISCOVERY SOFTWARE 


| SYSTEM 4 


UTIENES ALGO QUE CAMBIAR, COMPRAR O VENDER? 
; O QUIZA OFERTAS O DEMANDAS TRABAJO...? 




^©/oao 



Envfa este cup6n 
con 50 sellos a 
MEGAOCIO, 

C/Garda de Paredes 76 
Dpdo. 1A 
2S010 Madrid 


Estos anuncios estan reser- 
vados exdusivamente a par- 
ticulares y sin objetivos co- 
merciales: ofertas de traba- 
jo, intercambio y venta de 
mnterial de ocasidn, crea¬ 
tion de dubes, cambio de 
experiendas, contactos y 
cualquier otro servido util 
a nuestros lectores. Los 
anundos de venta e in- 
tercambio de progra- 
mas no originales sc¬ 
ran rechazados sis- 
temdtitamente. 


MEGAOCIO no garantiza ningun plazo de publica- 
cidn y se reserva el derecho a publicar los anuncios. 
























jjuego para Starbyte! 


De nuevo Ocean 
vuelve a 
sorprendernos, 
hecho que ya viene 
siendo habitual en 
las andaduras de 
esta popular 
compama. Esta vez 
lo hace con un 
program a deyortivo 
de la empresa 
Starbyte , un 
simulador, en este 
caso de tenis. 


P arece que ultimamente el terns es 
algo que se ha puesto muy de 
moda en el mundo de los video- 
juegos, prueba de ello es la autentica 
avalancha de juegos de este tipo, tales 
como los antenores lanzamientos para 
maquinas de 16 bits como “Pro Terns 
Tour” de Ubi Soft o ‘Tenis Cup” de 
Lorieiels, o para maquinas de 8 bits, el 
anterior lanzamiento de Dinamic (Te¬ 
nis Profesional), o el de Zigurat (Vica- 
no Tenis). Ocean no podia quedarse 
descolgada en esta peculiar carrera y 
por ello ha decidido sacar este divertido 
Tie Break, producido por Starbyte. 

El juego 

El programa como es normal, nos 
ofrece una simulacion de un encuentro 
de tenis A1 empezar a jugar se nos 
ofrecen varias opciones: Jugar un tor- 
neo, un partido simple o practicar Una 
vez que )iemos elegido la opcion perti 
nente, se van sucediendo una sene de 
menus en los que podemos elegir si 
disputaremos un encuentro “simple" o 
“a dobles”, si utilizaremos joystick o 
teclado, la raqueta con la que deseamos 


jugar (se nos da a elegir entre seis posi- 
bles, cada una con su tension y sus 
caractensticas), el tipo de pista en el 
que se jugara el partido (tierra batida, 
cesped..) y por ultimo, si hemos elegi¬ 
do la opcion de partido simple o entre- 
namiento, se nos dara la oportumdad de 
selecionar a nuestro adversano (entre 
los treinta posibles) o nuestra pareja (si 
es un partido a dobles). 

Durante el desarrollo del juego se 
utiliza un punto de vista aereo acompa- 
nado de un rapido scroll vertical, que 
recuerda en particular a otro conocido 
juego de tenis, que salio hace tiempo, 
llamado “Passing Shot”, aunque “Tie 
Break” es bastante mas rapido. 

Lo que mas llama la atencion es el 
extrano metodo de control de los juga- 
dores, algo verdaderamente raro, aun¬ 
que eso si, simplifica bastante las cosas. 
Tenemos que hmitamos a seleccionar 
el angulo con el que nuestro jugador 
golpeara la pelota, controlando de esta 
forma la direccion de esta, tanto si de¬ 
seamos “amarrarla” como si deseamos 
hacer una volea, un “smatch” o lanzarla 
al lado opuesto de la pista. Por lo de- 
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mas, sera nuestrojugador el que se situe 
en el lugar propicio automaticamente 

Nuestra opinion 

Tie break es un programa muy bien 
aeabado, que logra mantener una call 
dad por igual en la mayona de sus as- 
pectos Algo que podria estar bastante 
mas conseguido, habria sido una simu- 
lacion mas realistd, ya que "Tie break” 
es adietivo, si, pero no es todo lo realista 
que se desease y la “simulacion” en 
toda la extension de la palabra no es 
llevada a cabo con exito Por otra parte 
es posible que sea el propio desarrollo 
adietivo y rapido del juego el que no 
nos permitadisfrutarde dicho realismo 

Los movimientos de los jugadores 
son rapidos y suaves, pero demasiado 
artificiales. Las posturas que suelen co- 
ger los tenistas suelen ser por lo general 
bastante "extranas”. 

El scroll como deciamos unas lineas 
mas amba, es muy suave y veloz, si- 
guiendo en todo momento la accion de 
la bold El movinnento de la pelota es 
iumamente real, la velocidad que coge. 


VERSION COMENTADA: 
AMIGA 


Tie break es un programa divertido 
que brilla especialmente por la adic- 
cion que logra crear (cuando se lle- 
ga a controlar bien), pasando todos 
sus demas aspectos a posiciones 
subordinadas. Es un buen progra¬ 
ma, sobre todo para dos personas, 
opcion en donde se descubre la ver- 
dadera esencia del juego. 


OTRAS VERSIONES: 


AMIGA, ST, PC, Amstrad CPC, 
Spectrum. 


Creador: 


STARBYTE 


Distribuidor: 


ERBE 


Lo mejor: 


Es realmente adietivo cuando se lie- 
ga a dominar. 


Lo peor: 


Las posturas de los tenistas. 



Sonido: 7 

Graficos: 7 
Adiccion: 9 
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Jugando a dobtes {Amiga). 


tanto en el saque como en los distintos 
golpes es la adecuada y contribuye a 
crear aun mas adiccion. 

El sonido en la version de Amiga esta 
presente durante todo el juego A1 em- 
pezar podemos disfrutar de una bonita 
y apropiada banda sonora, y durante el 
juego, las voces del juez (muy buenas) 
y las del publico (gemales) sumadas a 
los realistas efectos sonoros de Id bold 
recrean un magnifico panorama en 
cuanto a este aspecto se refiere. 

La accion durante el programa es 
constante debido a los rapidos movi 
nnentos tanto de los jugadores como de 
la bold, no podemos apartar la vista ni 
por un segundo del monitor, ya que de 
hacerlo os podemos asegurar que per- 
deriais irremisiblemente un precioso 
punto 

La adiccion esta asegurada, y a que el 
peculiar sistema de juego de “Tie 
Break”, invita a que enganchemos mas 
de un “pique con algun amiguete por 
otra parte, es un programa al que se 
debera de jugar mucho antes de domi- 
narlo mas o menos bien Cuando se 
alcanza un nivel dejuego medianamen- 
te alto, un punto puede prolongarse du 
rante minutos, hauendo asi crecer la 
emocion mevitablemente hasta que uno 
de los jugadores pierda los nervios y 
falle (muy tipico) 

Los graficos estan bastante bien rea 
lizados, pero sinceramente, no creemos 
que este sea precisamente el punto fuer 
te del juego Los tenistas son pequeiios 
y dentro de lo que cabe estan bien defi- 


nidos, pero las posturas que cogen vis- 
tos desde amba son verdaderamente 
peculiares, sin corresponder en absolu 
to con la que tendria un jugador real El 
tratamiento del color es muy bueno, 
logrando hacer todas las pantallas y 
escenanos vistosos y agradables a la 
vista 

En defmitiva, Starbyte ha preferido 
volcar todo el peso de “Tie break’ en su 
adiccion y enorme jugabilidad, dejando 
atras otros aspectos que supuestamente 


La accion durante el 
programa es constante debidi 
a los rapidos movimientos 
tanto dp los jugadores como 
de la bola 


han considerado menos unportantes, 
tales como una mayor riqueza grafica o 
la ambientacion durante el desarrollo 
del juego Quiza recuerda por su con- 
cepcion a cualquier juego de la pres- 
tigiosa firma Nintendo, en los que los 
graficos y demas ingredientes toman 
un papel secundano siendo solo la 
propia adiccion creada por el juego la 
protagonista 
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gSKI OR DIE 

CD _ 


Deporte en la nieve 


Se acerca el inviemo y los amantes de los deportes de 
esta estacion, ya estardn pensando en las nevadas 
laderas por las que deslizarse con sus enceradas 
tablas. Pero por desgracia para ellos, todavia quedan 
algunos meses para que vean realizados sus deseos. 
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Menu de selection. (PC) 


D e momento Dro Soft, les ofreee 
un juego que, si no va a saeiar 
su sed de nieve, por lo menos 
les puede servir de entretenimiento y, 
por que no, de entrenamiento para po- 
ner a punto sus reflejos. 

SKI OR DIE, (Esquia o muere), es 
un conjunto de juegos en los que la 
nieve es el vinculo de union. Cinco 
juegos diferentes a los que puedes ac- 
ceder mdividualmente o en conjunto. 
Es decir puedes realizar solo una de las 
cinco pruebas, en plan de hacer esquf 
turfstico, sin puntuaciones, o competir 
en todas las pruebas Entonces ya tienes 
que luchar contra otros eompetidores y 
contra el cronometro 
Conviene decirque aunque todos los 
juegos se pueden manejar con el teela- 
do, son juegos creados para ejecutarlos 
con joystick En conjunto ninguna de la 
cinco pruebas son excesivamente diff- 
eiles de realizar y con un poco de prac- 


tica, se pueden conseguir puntuaciones 
bastante altas. 

Las dos pruebas mas alpinas, son el 
descenso y los saltos de trampolin. En 
ambas hay que realizar piruetas, que 
puntuan de acuerdo con su dificultad, 
ademas de conseguir el objetivo propio 
de cada prueba, es decir, en el descenso 
llegar lo antes posible a la meta sin 
caerse y en el salto de trampolin, lograr 
aterrizar con los dos pies a la vez y no 
con otras partes de la anatomia 

Otra de las pruebas, la guerra de bo- 
las de nieve, aunque no es olimpiea, si 
es muy cornente en todas las estaciones 
de ski del mundo En esta ocasion los 
adversanos son un grupo de mnos que 
trataran de eonvertirte en un gran mu 
neco de nieve a base de cubnrte con sus 
bolas, lo cual no es facil de evitar, pues 
te atacan por los cuatro costados Para 
saber cuantos adversanos tienes en ca¬ 
da lado, cuentas con una especie de rosa 
de los vientos, que te mdica en que 
direecion estas y cuantos adversanos 
tienes en ese sector 

Ademas por el campo de batalla, pa- 
san esquimales, osos polares, pingui 
nos, abominables hombres de las nie- 
ves y hasta un conejo con una sierra, 
que la verdad es que no sabemos muy 
bien que pinta en esta guerra Todos 
ellos son “cazables”, ademas de los ni 
nos, naturalmente, contra los que se 
disparan bolas en un claro acto de legf 
tima defensa. El umco a respetar, y que 
tambien aparece por alii, es el monitor 
de esquf. Ya se sabe que un profesor es 
un profesor, aunque sea de esquf. 

Otra de las pruebas, denominada Ca 
rrera de Neumaticos, es algo asf como 
esa atraccion de los aguaparks, en que 
uno se desliza por el agua cuesta abajo 
y dentro de un neumatico, pero en me 
ve. Ademas tiene la vanante de que se 
compite con otro partieipante, o mejor 
die ho, contra otro partieipante que lleva 


nuestro mismo camino y la mala mten- 
cion de pincharnos el neumatico a la 
primera oportunidad Por supuesto, no 
sotros podemos ser igual de “simpati 
cos” y ademas debemos tratar de serlo. 
pues esto es lo que puntua, e lr reco- 
giendo por la pista toda una sene de 
objetos punzantes que nos facilitan la 
tarea. 

Y por ultimo, la quinta prueba, el 
Tubo de Surf, es un descenso por una 
especie de tubo de boss, pero montados 
en una especie de monopatfn sin rue- 
das. Tambien hay que ir recogiendo y 
evitando cosas por el camino, hacer 
acrobacias y piruetas, y cuanto mas de- 
prisa se vaya mas puntos se consiguen. 

Para todos estos juegos, contamos 
con una especie de anfitnon, Rodney, 
que es el propietario de una tienda en 
esta estacion de esquf, desde donde se 
parte y donde hay que regresar al final. 
Ademas, allf estan las puntuaciones y 
es la ofieina de inscription para las 
eompeticiones. 

Por otro lado los objetos, personas y 
cosas que aparecen en las distintas 
pruebas para ayudarnos, darnos puntos 
o incordiamos, estan poco defimdos, lo 
que hace que a veces se confunda a los 
buenos con los malos. 

Pepe Sanjurjo. 



La poca definition de algunos de los 
componentes de las pruebas. 



ti 

Graficos: 4 
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MOON BLASTER es el primer jue- 
go que ofrece un metodo revolu- 
cionario. FULLVISION: elescena- 
rio BIT-MAP se hace mayor y se 
desplaza como en la vida real. 
Ademas, la rapida animacion tri¬ 
dimensional te pondra en contac- ^ 
to directo con el juego. 


TIMERACE 

El mara villoso via je a traves de la 
historia de Cistar-Loriciel. Este 
juego de reflexion te hara viajar 
a traves de la historia desde las 
tempranas epocas de la prehisto¬ 
ric hasta la caida del Muro de 
Berlin. 


MAGICIAN 

Un juego Arcade con un grand 
scroll horizontal. 

Animaciones y graficos en 
armonia con el argumento del 
juego. 


S DFTLMf 


PROEIN SOFT LINE 

Marques de Monteagudo. 22. Baja 
Teh. 361 04 32 - 361 05 29 
28028 Madrid 



























Mejor que la primera 
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Aunque el refrdn promulga “Segundas partes nunca fueron 
buenas", parece que en lo que a software recreativo se refiere, este 
no tiene ninguna validez ya que la mayor parte de las segundas 
partes superan a la primera en grdficos, sonidos, efectos 
especiales y calidad en general, aunque eso st, la originalidad 
suele quedarpor los suelos. 


N o obstante, creo que esto no 
tiene excesiva importancia, ya 
que si a nosotros nos gusta mu- 
cho un juego determinado y lanzan al 
mercado otro igual pero eon mayor ca¬ 
lidad y ademas le anaden ingredientes 
que hasta ahora no habia temdo, resulta 
ser un juego tan interesante o mas que 
el primero. Este es el caso de Fire and 
Forget IF, un juego que en eoncepto es 
igual a su primera parte, pero que mcor- 
pora unas novedades hasta ahora nunca 
vistas en otros programas de este tipo. 

En pnncipio manejamos un coche (o 
nave espacial segun se mire) que tiene 
la particularidad de volar La escena 
que tiene lugar cuando esto sucede es 
realmente atractiva, el coche se eleva 
introduciendo las ruedas en su interior 
y se desplaza hacia los lados a gran 
velocidad, como si de una nave espacial 
se tratase Si de hecho, este factor ya es 
atractivo, mucho mas lo es el scroll 
horizontal, que proporciona una vision 
mucho mas realista al juego. 

El control del juego es muy sencillo, 
tan solo utilizamos seis teclas para el 










































* 


total control del vehiculo, las habituales 
de direction (son los cursores, derecha, 
lzquierda, arriba y abajo), la tecla de 
disparo y una tecla para seleccionar 
cuando deseamos que la nave se eleve 
sobre el suelo 

La ultima de las opciones anterior- 
mente mencionas son de lo mas mtere- 
santes, ya que en pocas ocasiones y en 
muy pocos videojuegos (por no decir 
ninguno) aparece una idea tan original 
como la de mutar el vehiculo sobre el 
que nos desplazamos (Transformers) 
Es una total satisfaction vemos en una 


VERSION COMENTADA: 
PC 



La musica. 
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Graficos: 8 
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Si giramos bruscamente el coche derrapa. 


situation comprometida y esquivarla 
con suma facilidad pulsando la tecla de 
mutation. 

Fire and Forget 11 dispone de vanos 
marcadores que indican el tiempo que 
nos queda para solventar la mision, el 
fuel del que disponemos y una barra 
que indica el tiempo que podemos estar 
a vuelo Por lo tanto, como supondreis, 
es de especial importancia saber admi- 
nistrar los tiempo de vuelo, ya que en 
multitud de ocasiones nos ayudaran a 
esquivar a los enemigos y destruirlos 
con mayor facilidad. 

Las fases deljuego se desarrollan de 
igual forma a su pnmera parte, avanzar 
y lograr hacer un determinado recorn 
do en un tiempo limite, destruyendo el 
mayor numero de enemigos y obstacu- 
los Es importante mencionar que cada 
fase tiene graficos diferentes y melo- 
dias que amemzan en cierto grado tan 
brutal masacre de enemigos 


El peor, sin duda alguna, de los as- 
pectos de este gran juego de la empresa 
Titus es la originalidad, ya que es exac- 
tamente igual al antenor, salvo en los 
graficos, accion y efectos de pantalla, 
que han sido mejorados. Aconsejamos 
este juego a todos los que les gusten los 
juegos de coches y en especial a los que 
disfrutaron con su primera parte. 




EN EL EJEMPLAR 
DE DICIEMBRE DE 


iNo te lo pierdas! 


La Gufa del jugador: Corporation. 
Trucos, Pokes y Cargadores. 
Acaba tus ultimos juegos. 
Seccidn consolas. 

Especial listados (PC, CPC, 
Spectrum, Amiga, Atari ST). 

Todo esto y mucho mds. 




















































JUEGOSl 


NIGHT BREED 


Mucho trabajo 
para tan poca diversion 


A traves de ERBE nos llega la ultima produccion 
delgigante britdnico OCEAN. Hace ya tiempo que 
esta empresa lanza cada uno de sus juegos 
arropado con un titulo de actualidad: si no se 
trata de la conversion de una mdquina recreativa 
se trata de algun film de reciente estreno. 


N ight Breed (Razas de la Noche) 
es una pelicula comercial eomo 
tantas otras que a traves de un 
argumento pretendidamente futurista y 
terrorifico vuelve a los topicos de la 
violencia, los efectos especiales y otro 
tipo de ingredientes que se venden muy 
bien en las salas de cine. 


Y, desde luego, no se puede negar 
que el juego se asemeja a la pelicula, 
porque tambien esta lleno de aspectos 
tan reiterados en el niundo del video- 
juego que aburren. 

El desarrollo del juego es el de un 
arcade en el que es necesano recoger 
algunos objetos para it avanzando a lo 
largo de las distintas fases (o sea, cargas), 
luchando contra los variados enemigos 
Podemos hacer lo tipieo, que es andar, 
saltar, agachamos, dar punetazos y pata- 
das, y, cuando tengamos la pistola, dispa- 
rar, si bien el numero de balas es escaso. 

En cuanto a los enemigos, estan bas- 
tante limitados en numero, a pesar de lo 
cual se las apanan muy bien para incor 
diar todo lo necesario y mas El golpe 
mas efectivo para acabar con ellos es el 
de la patada, si bien a algunos sera 
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mas convemente esquivarlos aga- 
chandose 

En algunas pantallas aparecera un pun- 
to de mira, y curiosamente el bianco so- 
mos nosotros, Ante esto lo mejor es mten- 
tar esquivarlo dirigiendose en direccion 
contrana a el. Precisamente este es uno 
de los pocos destellos de onginalidad que 
se puede encontrar en el programa. 

Volviendo a los enemigos, digamos 
que iran, amenudo, armados, y algunos 
se dejaran quitar al morir el arma La 
mayoria de los casos seran necesarios 
varios golpes para acabar con ellos, lo 
que les dara tiempo suficiente para mer- 
mar considerablemente nuestra reserva 
de energia de alguna de las tres vidas de 
las que disponemos Estas vidas estan 
representadas en la parte superior de la 
pantalla por tres cabezas que se iran 
corrompiendo poco a poco y transfor- 
mandose en Calaveras. Al lado de estas 
cabezas tenemos una ventana en la que 
apareceran mensajes contandonos di- 
versos eventos del juego. 

Pasemos a comentar la estructura del 
mapeado. La estructura general es la de 
parejas de pantallas (a veces temas) que 
estan comunicadas entre si por puertas. En 
algunas zonas estas puertas apareeen como 
lo que son, pero en otras hay columnas con 
un marco amba en el que figura una flecha 
Para acceder a estas comunicaciones de- 
bemos ponemos delante de las rrusmas y 
pulsar arriba o abajo, segun quede situada 
la puerta detras o delante de nosotros, res- 
pectivamente. Esto nos lleva a comentar la 
calidad del juego, empezando por los 
graficos. 

Estos son buenos, bastante colonstas y 
ademas sin que se mezclen los atnbutos No 



se trata de ninguna tccnica revoluciona 
na, se trata de que ciertos decorados 
(los que aportan mas colonsmo al jue¬ 
go) se encuentran situados por delante 
de la linea de accion de los spntes, 
ocultandose estos tras los decorados. 
No es mala idea, pero en algunas zonas 
hay tal cantidad de estos decorados que 
se hace dificil saber que pasa con noso¬ 
tros, que al Fm y al cabo somos los que 
debemos estar en pnmer piano. 

Podemos elegir si jugamos con teclas, 
cursor, Kempston o Sinclair, no pudien- 
do redefinir las teclas. La adiceion es 
moderada e incluso provoca un poco de 
indiferencia, sobre todo porque no hay 
nada en el juego que nos invite a gastar 
el tiempo en algo que hemos hecho 
miles de veces. A esta indiferencia con- 
tnbuye el sistema de carga utihzado, 
que no solo nos hace cargar cada una de 
las fases desde el cassette, sino que 
emplea otra carga mas para el menu. Si 
ademas tienes un Spectrum +2, prepa- 
rate, porque las cargas y el programa 
estan en la misma cara de la cinta, asi 
que cada vez que quieras cargar tendras 
que rebobinar hasta el prmcipio de la cinta, 
al no disponer de contador de vueltas. 

En conclusion. Night Breed es un juego 
que podia haberse quedado en proyecto. 
porque no merece la pena ni jugarlo, ni 
probablemente programarlo. Demasiado 
trabajo para un resultado tan pobre. 


VERSION COMENTADA: 
SPECTRUM 


El tnismo perm con distinto collar (y 
tenemos ya una jauria...). Graficos 
buenos , sistema de carga CARGAN¬ 
TE, y nula originalidad que hacen de 
Night Breed un juego bien realizado 
a nivel tecnico, pero poco adictivo. 


OTRAS VERSIONES: 


Amiga, Amstrad CPC, Atari, PC, 
Spectrum. 


CREADORi 


OCEAN. 


DISTRIBUTOR: 


ERBE. 


LO MEJOR: 


Esta bien hecho. 


LO PEOR: 


Las cargas desde cassette y la escasa 
originalidad 
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VCS 7800, con graf' 
cas y sonido mds po 
tentes y la venta|a ex 
tra de su ccmpatibils 
dad can la VCS 260 
para que puedas al 
ternar entre lo 
cientos de [uego 
disponibles en e 
mercado 

LYNX, VCS 2600 y VCS 7800 
Ires formas distintas de diver 
tirle ...y son ATARI!!! 


A ATARI 

ALTA TECNOLOGI/ 
AL MEJOR PRECIO. 


Con tu Lynx podras disfrular ei 
cuaiquier momenta y en cualquie 
lugar tada la accion que la alta tec 
nologia de ATARI pone en tu 
manos Vive sus graficos a "velaci 
dad luz". Siente el vertigo de l< 
aventura y envuelvete en sus trep 
dantes efectos de sonido 


LYNX incorpora: 

Microprocesador de graficos d 
16 bits 

Pantalla de cristal liquda (LCD 
a todo color 

i Paleta de 4 096 calores 

■ P ocesador de audio de 32 bits 

■ Cuatro canales de sonido 
p Mandas erganamicos 

s Cable Comlynx™ para juga 
dores multiples 
■ Conexion para auriculares 
(apcionaiesj 

* Ademas incluye taqeta d 
ios "California Games" 

(4 apasionantes |uegos) 

iLYNX la nueva gene 
radon de ATARI.,.! 

Y para que no te quede 
"fuera de )uego ATAR 
te ofrece mas a ternativos 


VCS 2600, la cansoi* 
mds vendida de la histo 


ria a un precio excep- 
cionaL 


0RDENAD0RES ATARI, S.A. Apartado 195 Alcobendas, 28100 Madrid Telf (91 653 50 11 










CPC USER 


EL CPC USER 5INCLUYE: 

La coleccion de software para CPC (464/664/6128) 
mas interesante para los usuarios. 


1. UTILIDADES 


Base de datos. 


2. CARGADORES Y TRUCOS 


Los mejores cargadores y trucos para tus juegos: 
Pipemania, Dinamite Dux, 

Knight Force, etc. 



3. TRUCOS 


Bounce, Tunel Multicolor, Orden alfabetico, etc. 


4. NOTICIAS 


Reserva tu proximo 
CPC USER. 

Mas noticias, trucos, 
utilidades, etc. en el 
mes de noviembre. 


Toda la actualidad del CPC. 


5. JUEGOS 


Parchis. 

Urggg. 


<,Se puede 
pedir mas? 

Ref.: 594. Solo 2.500 Ptas. 
(I.V.A, y gustos de 
em io incluidos) 































































Y ademas 




MARIO BROS 
TRACK AND FIELD 
RAMBO III 


COSMO 

TANK 

S e trata de uno de los ulti- 
mos lanzamientos en vi- 
deojuegos para la Gameboy de 
Nintendo. Un interesante juego 
de estupendos graficos, que 
mezcla el clasico arcade con un 
juego de extrategia. Otra de las 
posibilidades que ofrece son es- 
cenas en dos y tres dimensiones 
y la conexion con otra Gameboy 
para el juego entre dos per¬ 
sonas. 


EQUIPO PARA 

GAME BOY 

L a empresa Nuby Manufactu- 

rating ha lanzado una serie de 
complementos que hara la delicia de 
los usuarios de la Hand-Held Game¬ 
boy Se trata de unas bolsas para 
guardar la maquma, cables de mayor 
longitud para conectarla y arehivado- 
res de cartuchos con capacidades 
comprendidas entre 8,10 y 12 unida- 
des 


A unque lo creais extraho, en 

Estados Umdos la empresa 
NAKI ha lanzado un curioso produc- 
to que limpia los contactos de inse 
cion de cartuchos de la consola Nin¬ 
tendo, protegiendola de esta forma 
contra la suciedad y posibles malos 
contactos 

Junto con el cartueholimpiadorvie- 
ne un tubo con un liquido especial 
para la limpieza de la consola y unos 
pequenos cepillos Una buena idea 
para tener la consola como el primer 
dia 


ATARI-AMSTRAD-COMMODORE-NINTENDG 


CARTUCHOS 
DE LIMPIEZA 


SEGA GENESIS 

Ya se esta distribuyendo en Espana la consola 
Sega Megadrive, mas conocida como Genesis, 
de ello se encarga Virgin Mastertronic. Se trata 
de una potentisima consola de 16 bit, con unos 
juegos que en nada tienen que envidiar a los 
juegos de Amiga o Atari, ya que dispone del 
mismo microprocesador (un 68.000 de 
motorola), una gran potencia grafica y unos 
efectos de sonido sorprendentes. Os 
seguiremos informando. 

























TRACK & FIELD 


El deporte como 
principal protagonista 


Como si de un evento deportivo a gran escala se 
tratara, Crack & Field II permite, seleccionar 
pruebas de entrenamiento , de rivalidad entre dos 
jugadores, y de competicion para el campeonato 
del mundo. En esta modalidad tenemos diferentes 
dtas de pruebas, cada uno con sn correspondiente 
serie de pruebas eliminatorias, para poder llegar a 
la gran final de los juegos. 


L aprunerade las modalidades de- 
portivas de este cartucho es la 
Esgnma, en ellaexisten posicio 
nes de ataque. ocho para ser mas exac 
tos, obligatorias para cualquier persona 
que quiera practiear este deporte, y 
quiera ganar a su oponente. 

Otra modalidad es el Triple Salto, 
deporte encuadrado dentro de la moda¬ 
lidad del atletismo, donde el concursan- 
te tendra que dar tres saltos, lo mas 
grandes posibles, para asi eontabilizar 
desde el primer salto hasta el ultimo. 

La natacion, otro deporte singular en 
este juego, permite real izar competic 10 - 
nes al estilo Growl o Mariposa, siendo 
este ultimo el mas rapido, pero es tam- 
bien donde mas pnva la concentration 
y la preparation para coger en el tiempo 
justo y en el momento adecuado el aire. 


La euarta prueba es el Salto de Tram- 
polin, modalidad donde hay que hacer 
una figura antes de caer al agua y en 
esos momentos entrar lo mas limpia 
mente posible. Esta prueba hara que 
aleanzemos una considerable puntua 
cion, la cual no vendra nada mal para 
una clasificacion en los juegos. 

El Tiro al Plato, otra de las modali- 
dades ohTnpieas, requiere una buena 
marca, sera suficiente con conseguir de 
30 a 40, en tandas de 10 platos. 

La sexta modalidad es f 1 lanzamien- 
to de martillo, cualquier concursante 
que se atreva a competir en esta moda¬ 
lidad, debera tener una fuerza consider 
able como para lanzar lo suficiente- 
mente lejos la bola de cobre 
El taekondo donde la fuerza, astucia 
y velocidad es lo imprescindible, de¬ 


porte del todo original, donde atacar al 
contrario y veneer es nuestra meta. se- 
guro que en estos momentos muchos ya 
quem'an estar a los mandos de este fa- 
buloso juego, para poder entretenerse 
en dar tortazos a su adversano o bien 
desmoralizar a su vecino, anngo o sim- 
plemente a su hermano 

El Salto de Pertiga, octavo evento de 
este cartucho, modalidad dentro del at- 
letismo que consiste en saltar una altura 
prefijada con una Pertiga. 

Canoa, consiste en hacer una bajada 
a un rio, al estilo slalom de ski, mante 
mendo los ojos bien abiertos a las mdi- 
caciones, que nos mostraran como de- 
bemos franquear las boyas. Despues 
debemos poner principal cuidado en el 
rio, es bastante rapido y que impedira 
nuestras mamobras. 

El tiro con Arco, a las distancias in- 
temacionales de 90, 70. 50 y 30 m 
donde se encuentra situado el clasico 
bianco de cfrculos eoncentricos. 

La duodecima prueba es la carrera de 
obstaculos, ataros bien las zapatillas y 
ammo, que es facil ganar. 

La barra horizontal, prueba donde 
conseguir el diez es el afan de cualquier 
deportista. Tener facihdad de movi- 
mientos, fuertes brazos y seremdad ha- 
ran que esto sea posible. 

Si estas pruebas no os parecen sufi- 
cientes, este pequeno cartucho alberga 
dos pruebas de exhibition, el Ala Delta 
y el Tiro con Pistola, donde se pueden 
ehminar las frustraciones por no conse¬ 
guir medallas. 

Y aun hay mas, si deseamos jugar 
con un amigo en la modalidad de dos 
jugadores, tenemos a nuestra disposi¬ 
tion otro juego del todo exotico, un pulso 
por ordenador, donde el mas rapido en 
pulsar los botones sera el ganador. 

Asf que ya sabeis, correr al armario 
poneros la ropa de hacer deporte, en- 
chufar la consola, la tele o el monitor y 
poneros a jugar. Este cartucho hara que 
paseis las floras muertas sudando la go- 
ta gorda sin salir de casa 

Enrique Sanchez 
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CARTUCHOS DE 
^ JUEGOS 

NINTENDO te ofrece los 
mejores tituios del mercado, 
con graficos de gran resolucion 
e incretbles efectos sonoros BATMAN, 
TURTLES, DOUBLE DRAGON 2, TETRIS... 
son algunos de los exitos que no debes perderte. 


CONSOLA 

NINTENDO 

iMas de 25 millones de 
unidades vendidas en los 
EEUU!. Batiendo records en 
todo el mundo gracias a su 
tecnologia avanzada, 
a la calidad de 
sus componentes y 
a su robusto diseno 
Descubre por que 
NINTENDO 
es el autentico 
numero 1 en ventas! 


Nintendo 


PISTOLAZAPPER 

Un instrumento de gran 
precision pensado para 
sacar mas partido a tu consola 
NINTENDO. Completa tu equipo 
de juego con este y muchos otros 
accesorios. iCon NINTENDO la 
diversion no tiene fin! 


UNA IMAGEN VALE MAS QUE MIL PALABRAS! 


SOLICITA 


NUESTRA REVISTA “CLUB NINTENDO 


/PACO, Z A 


Distribuidor exclusivo para Espana 


ANICETO MARINAS 92 BAJO 28008 MADRID (SPAIN) 
TELEFONOS 541 84 70 542 71 19 541 32 74 
FAX 248 24 63 



























TRUCOS 



SUPER MARIO BROS 


Todo es posible por una Princesa 


iTienes tu lo que se necesita para salvar a la princesa 
del Champinon? Tienes que pensar muy rapido y mo- 
verte aun mas para conquistar esta meta. La princesa 
ha sido secuestrada por el diablo de la tribu de ",Las 
Tortugas", debes liber aria de las garras del rey de los 
Koopa antes que el tiempo se agote. 


■ En la primera fase tened mucho 
ojo con las tuberias, en muchas 
de ellas hay suficientes mone- 
das como para conseguir vidas 
extras 

■ Se consigue una vida extra por 
cada 100 monedas 

■ Cuantos mas ladrillos destruya 
mos mayor sera nuestra pun- 
tuacion 

■ Hay ladrillos ocultos, descubnr 
algunos de ellos son esenciales 
para la culmnacion del juego 

■ Hay tiempo de sobra para aca- 
bar cada mvel lo que implica 
que no debeis aceleraros, y re- 
coger todas las monedas ya 
que hay ladrillos que encierran 
mas de una 

■ En la fase del subsuelo se puede 
atajar mucho comendo por en- 
ctma de los marcadores SI, si 
por los marcadores 6 Que co¬ 
mo se consigue esto?, esa es 
vuestra mision 

■ Los peces que vuelan por el 
oceano no nos haran nada si 


nos dan cuando suben, pero 
nos mataran cuando bajan 

■ Recordad que se puede acele- 
rar a Mano tanto en su carrera 
como en sus saltos dejando pre- 
sionado el Boton B durante e! 
juego 

■ Cuando nos toque nadar en el 
oceano no perdais ni un me¬ 
mento o snevitablemente sereis 
arrastrados por el remolino. 

■ Recordad que siempre hay 
Champihones para consegusr 
hacernos Super Mario, cuando 
las cosas estan muy dificiles, la 
clave esta en encontrarlos 

■ La flor magica esta siempre dis- 
ponsble en las fase de muchos 
enemigos voladores encontrar- 
la lo antes posible. 

■ Y ahora el truco mas mportan- 
te, las cosas estan siempre en el 
mismo sitio lo que hace que si 
nos matan siempre tendremos 
rnemorizado el cammo hasta 
ese lugar, de esta forma el juego 
sera mas ameno y acabable 
que no es poco. 



ero no sera facil, para llegar 
a la princesa tienes que esca 
lar montanas, cruzar niares y 
I saltar barrancos, tienes que 
batirte con los soldados de la tnbu de 
las tortugas y ademas un brujo que so- 
lamente la mente del Rey Koopa puede 
invocar 

Mario, un agradable personaje crea- 
do por Nintendo, aparece esta vez para 
asegurar la adiccion a cualquiera que se 
ponga ajugar con este videojuego, don 
de la histona transcurre en el reino del 
Champinon, enipezando en el campo. 

Tenemos que lr hacia la derecha sin 
poder damos la vuelta en ningun nio- 
mento ya que el tiempo transcurre y es 
vital para el rescate de nuestra princesa. 
Tenemos que recorrer varias fases com- 
puestas de cuatro areas y esta ultima 
termina en un gran castillo Alii podre- 
mos descubnr a vanos captores de 
nuestra futura reina. 

Las tuberias nos atajaran bastante ca- 
mino e mcluso en algunos casos pro- 
porcionan monedas con las que pode- 
mos comprar una vida extra, nos 
haremos grandes con el Champinon del 
poder y podemos lanzar bolas de fuego 
con la planta magica La estrella del 
reino nos proporciona un escudo tem¬ 
poral, y nuestros potentes zapatones 
nos permiten planchar a cualquier ene- 
migo saltando sobre el. Si uno de los 
enemigos es una tortuga se quedara el 
caparazon en el suelo y podremos pa- 
tearlo para matar otros obstaculos que 
nos estorben 

La intehgencia es fundamental ya que 
existen numerosas trampas y pasarlas re- 
quiere una destreza nada habitual. En 
muchas ocasiones hay ladrillos ocultos 
que nos permiten acceder a lugares msos- 
pechados. Los bonos podemos conse- 
guirlos llegando al final de cada area con 
el mayor tiempo posible cuanto mayor 
sea este, mayor seran los bonos y cuanto 
mayor sea el salto en el mastil final, ma¬ 
yor sera nuestra puntuacion, y recordad 
que por puntos obtenemos vidas y la po- 
sibilidad de continuar el juego. 

Enrique Sanchez 
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CONSIGUE YA TU CONSOLA LYNX 

Ya puedes adquirir las 
primeras consolas Atari 
LYNX por gentileza 
MAILSOFf 


jOFERTA EXCLUSIVA DE MEGAOCIO! 

SI, DESEO RECIBIR LA CONSOLA LYNX 


Nombre y apellidos: 

Direccion 

Poblacion. 


C, Postals 


Telefono 


Provincia 


Forma de papo: 

□ Reembolso(') 

(*) Gastos de 
reembolso 4% 


□ Giro Postal 

RECORTE Y ENVIE ESTE CUPON A MAILSOFT 
C/_Sta. Ma_ria de La Cabeza, _1 _ _ 28045 MADRJDj 


• 4096 Colores (calidad EGA) 

• Incluye el cartucho California 
Games. 

§ Flip de pantalla para zurdos. 

• Control de volumen y brillo. 

9 Posibilidad de conexion a otros 
LYNX. 

VENTA A CUALQUIER PUNTO DE 
ESPANA. SERVICIO EN 24 HORAS SIN 
GASTOS DE ENVIO. 


GAUNTLET, EL TERCER ENCUENTRO 


H ace muchas generaciones cayo 
a la tierra una piedra preciosa 
estelar (Star Gem) a los pies de 
un viejo castillo. Criaturas abominables 
procedentes del castillo la recogieron y 
la introdujeron en las profundidades de 
la fortaleza. Todos los intentos de recu- 
perarla fracasaron, y los aventureros 
destruidos. 

Las criaturas del castillos van adqui- 
riendo mas y mas poderes magicos pro¬ 
cedentes de la Star Gem. Si no se recu- 
pera la joya y sale del castillo, esos 
seres endemoniados tendran pronto la 
fuerza para aventurarse mas alia y des- 
truir a la humanidad. 

Tus amigos y tu debeis emprender el 
rescate de la Joya Estelar y de vuestro 
mundo. 

(de 1 a 4 jugadores). 


JcIVlVT 
























LA G U I A DEL JUGADOR 



NORTI Y 

+SUR 


Pocas veces nos hemos 
encontrado con un 
juego tan simple en 
concepto y tan adictivo 
como Norte y Sur, en 
re alidad la primera vez 
que lo vimos nos paso 
desapercibido, lo 
considerabamos un 
juego del monton y no 
es asi, se trata de un 
juego atractivo como 
pocos. Norte y Sur es un 
mezcla de extrategia 
con un puro arcade, que 
nos dcleitara por la 
suavidad de 
movimientos, las 
animaciones y los 
graficos, que aun 
pequeiios ban sido 
trabajados con esmero 
y atencion. 


P ara todos vosotros, los que os ha- 
beis sentido atraidos por este 
“wargame” (llamemoslo asi) y 
por los que penseis en probarlo, os ofre- 
cemos una serie de interesantes conse- 
jos que os ayudaran a veneer al 
ordenador o incluso a cualquier jugador 
que se atreva a retaros. 

Refuerzos 

Los principals objetivos del juego 
son los fuertes, ya que de otra forma nos 
sera imposible recibir hombres o reeibir 
Irenes con oro, que es poco mas o me- 
nos que deeir lo primero. Por lo tanto el 
primer paso sera apoderarse de los fuer¬ 
tes, apropiandonos de los territorios por 
los que pasa la via del tren. 

Tener en cuenta que la cantidad de 
oro que reeibamos dependent directa- 
mente del numero de temtonos que 
hayamos conquistado, por lo tanto apo- 
deraros de todos los que podais, si son 
del enemigo mejor, ya que de esta for¬ 


ma ganareis un temtono y le quitareis 
otro al enemigo. 

Tambien debemos poner especial 
atencion al desembarco de soldados (si 


hemos escogido esta opcion), ya que el 
jugador que posea el temtono con el 
puerto recibira refuerzos cada tres me- 
ses (aprox). Es aconsejable defender 



Asolando el fuerte. 
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esta posicion con un hombre, aunque 
nunca con un regimiento de tres, ya que 
en ese caso el barco abandonaria el 
puerto sin dejar hombre alguno. 

Ataques y huidas 

Aunque parezca absurdo, es tan lm- 
portante saber atacar como saber huir. 
Por ejemplo, si el enemigo te ha derro 
tado y tan solo te queda un hombre o un 
caballo, dificil te sera vencerle y muy 
facilmente resultaras vencido. Si huyes 
podras conquistar temtonos para tu 
bando y arrebatarselos al enemigo, ga- 
nando mas dinero. De otra forma lo 
unico que conseguiras es estar en des- 
ventaja. 

Tan pronto como inicies un ataque, 
manten pulsado el boton de disparo 
hasta llegar casi al final de la barra de 
potencia del canon y suelta. Con un 
poco de suerte destruiras algunas de las 
tropas del enemigo o incluso, con mu- 
cha mas suerte su canon. 

Siempre que dispongas de tres caiio- 
nes destruye el puente, te sera facil des- 
truir al enemigo y solo tendras que 
preocuparte de vigilar los vados con un 
regimiento de soldados o con el mismo 
caiion. 

Combinar regimientos de soldados 
(hasta un maximo de tres) es sumamen- 
te interesante, ya que dificilmente el 
enemigo podra reducimos y podremos 
avanzar con facilidad por el territono 
enemigo. Sin embargo no es del todo 
aconsejable, ya que mientras estaban 
separados podfan apoderarse de tres 
temtonos por turno (mas dmero) y 
controlar mas territorio ante un posi- 
ble ataque. 



Asaltando el tren. 



Fase estrategia. 


Trucos Generates 


• jCuidado con las huidas in- 
necesarias!. Al huir abando- 
namos el material pesado, lla- 
mesele canones 

• Si habeis seleccionado la 
tormenta, avanzar a la casilla 
donde esta se encuentre “El 
Sugar mas seguro para escon- 
der algo es el que ya ha sido 
registrado” (en la mayoria de 
los casos). Esto evitara que 
perdamos un precioso turno. 

• Si has seleccionado en el 
menu principal a los indios, ten 


cuidado con las zonas de su 
dominio y con los mexicanos. 
Invade sus posiciones y aban- 
donalas antes de que te ata- 
quen y pierdas un ejercito. 

• Si en alguna ocasion no te 
mteresa mover un determina- 
do ejercito, mueve los demas 
y dispara sobre la bandera 
que indica el turno del juga- 
dor, pasaras la baza al contra- 
rio. Esto es muy util cuando de- 
fiendes el puerto o algun 
territorio vital para el desarro- 
llo de la partida. 
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LA G U I A DEL JUGADOR 


STARBLADE 




H 


FALTA DE COMBUSTIBLE: Lanzar un mensaje 
de auxilio y esperar la ayuda - el precio te sera 
automaticamente cargado en tu cuenta. 

INVASION ALIENIGENA: Ir a las salas de cir- 
cuitos para matarlos - atencion, por cada so¬ 
n/do, se produce un nuevo alienigena. 

COMERCIO: Entre diferentes planetas, es 
necesario intercambiar productos poco abun- 
dantes (por ejemplo: cereales o agua en el 
desierto, metales en la Ciudad); se pueden 
utilizar los almacenes de Starblade para escol- 
tar las mercancias en grandes cantidades. 


Lista de los planetas 

iiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiin 

ONLIKER: Combustible laser pesa- 
do - 2 mapas magneticos. 

TISRON: Mina AD-02- 1 mapa mag¬ 
netic®. 

SKAGON: 1 mapa magnetico. 
KILRON: 1 mapa magnetico. 
HIRGON: Mercado negro - pocion de 

la vida. 

ITAVIS: Combustible - mercado negro 
-1 mapa magnetico. 

SKEVIS: Reservas auxiliares - com¬ 
bustible -1 mapa magnetico. 
SHIRVIS: Mercado negro - pocion de 
la vida. 

SHERLIMER: Combustible. 

SKAVER: Combustible - mago. 
ANTARES: Mercado negro - 1 mapa 
magnetico. 

SHELTA: Combustible - laser pesado 
- reservas auxiliares - mercado negro - 
1 mapa magnetico. 

ENDROMA: Laser XMT-03BK. 
XYLGONA. Ladron del pergamino del 
mago 

ERIN A: Combustible - gran androide - 
1 mapa magnetico. 

Objetivos 

iiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii 

TISRON: Coger la mina autodmgida 
del tercer cuadro llegando por la dere- 
cha (para ello, hay que pasar por el 
comercio). 


ERIN A: Dejar la mina delante del gran 
androide Tras la explosion, reeuperar el 
circuito caido, que es necesano colocar 
en el centra del circuito de pilotaje. Un 
nuevo sistema aparecera en el mapa. 
SKEVIS: Recoger el mapa magnetico, 
que encierra el cddigo de acceso de 
Cassandra en centunano 
SKAVER: Encontrar el mapa magneti 
co, es un traductor centaureano. 
XYLOGNA: Ir a ver al mago. 
ENDROMA: Matar al ladron del libro 
magico (alienigena), despues volver a 


“— 


MM 


mm 


SKAVER para devolverle el libro al 
mago, que te lo agradeceraensefiandote 
unos poderes psiquicos lmprescindi- 
bles en CASSANDRA. 
CASSANDRA: Gracias a los dos ma¬ 
pas magneticos, puedes encontrar el 
siguiente codigo de acceso. SIG¬ 
MUND en CASSANDRA, es nece¬ 
sario eliminar a todas las Cefalhidra 
de el XMT 03BK. 
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Commodore 


Division onsumo 


Para ugar y disfrutar con las ultimas novedades del mercado de videojuegos y 
con un realismo y facilidad de uso que te sorprenderan. 

jConecta el cartucho y comienza a jugar! 

Cuatro sensacionales juegos vienen en el. 


Desde tan solo 4^ ptas. 

Estas vacaciones pasatelo super con COMMODORE. 


Sin IVA 





















1RUC0S, POKES Y CARGADORES 





RAINBOW 

ISLAND 

(Todas las versiones) 


BATMAN 

(Gameboy,) 


T eclea la frase ‘ BLRBJSBJ” (sin las 
cormllas) en cualquier fase del jue- 
go, obtendras mayor velocidad y te sera 
mas facil avanzar. 


Los objetos: 

B. Bonus de 5.000 puntos. 

I. Incrementa la velocidad de 
Batman (por 6). 

A. Batarang. 

S. Disparo de poco alcance 
N. Dispaoro de gran alcance. 

W. Pistola, puede disparar atraves 
de los muros 


B atman es uno 
de los mejores 
juegos que se han 
hecho hasta la 
fecha para la 
Gameboy, sin 
embargo, tambien 
es uno de los mas 
difi'ciles y todo ello 
se debe a que no 
dispone de unas 
instrucciones 
completas. 


P. Similar al anterior pero sin 
retroceso 
T. Laser 
Humo. Bomba 

Cabeza de Batman. Una vida extra. 
Batwing. Inmumdad. 

Corazon. Energia extra 
Pistola. Mayor poder de disparo. 
Pistola invertida. Quita poder de 
disparo 


SHINOBI 

(SEGAJ 


En la pantalla de 
presentation, espera a que la 
cara del nin ja aparezca y 
presiona ABAJO y el 
BOTON DOS en el joystick. 
Una pantalla de color negro 
hara aparicion por unos 
segundos y seguidamente se 
nos ofrecera la posibilidad de 
comenzar en el nivel y fase 
que deseemos. 


PROPHECY 1 ■ 
THE VIKING 
CHILD 

(Todos los formatos) 

Las cuatro claves son 1 
DENIS, al bosque. 

BLIZ. a la tierra de los puentes. 
SHARKMAN. al labennto 
NYMHARSW. al desierto. 
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ROCKET RANGER 


(Amiga) 


TEENAGE QUEEN M , », 


DEFENDER OF 
THE CROWN 

(Todos los formatos) 

E hge a Geoffrey Longsword (Jorge 
Espada Larga). La forma de termi- 
nar este juego es empezar en Clwyd y 
moverse hacia abajo a Glocester puesto 
que es la region mas rica. Si esta ocu- 
pada deja a todos tus hombres, excepto 
a uno, en tu region de ongen y busca a 
Robin para que te preste ayuda, ileva a 
tu armada hacia el temtorio que deseas. 
Robin te mandara con toda seguridad 
bastantes hombres. Una vez que has 
capturado Glocester, tienes que com- 
prar una catapulta y algunos hombres 
extra No te preocupes sobre los Caba¬ 
lleros o los castillos todavia. Reune a 
tus hombres perdidos y dingete a Dor¬ 
set, y despues a la capital de los Aman 
llos, Cornwall Una vez en camino 
tienes grandes oportunidades Ahora 
empieza a conquistar a los marrones Si 
tienes todavfa Glocester, ataca la capi 
tal de los marrones, Buckingham, pero 
solo si su armada esta alejada al menos 
por una region de la capital, si no po 
dnan llamarlos y romper el asedio 
Ahora al menos deben haber muerto 
dos oponentes. Deberfas tomar al me¬ 
nos un tercio del pais Ahora puedes lr 
derecho al rojo y matarlo, o tomarte tu 
tiempo y conquistar los otros territories 
uno a uno. 


BLOODWYCH 

(Todos los formatos) 

A quf teneis una trampa para el modo 
de dos jugadores. 

Cuando te ataca un monstruo que 
crees que va a ser demasiado peligroso 
para tu equipo, haz que el otro jugador 
lo oculte detras de un tabique de made- 
ra. Atrae al monstruo para que pase el 
tabique que esconde a tus complices. 

Despues, el otro jugador se comuni 
ca con el monstruo a traves del tabique 
(asegurate de que estan frente a frente). 
Elios deben mantener apretado “CO- 
MUNICATE AND RECRUIT” (comu- 
nicacion y reclutamiento, se hace mejor 
con un joystick autodisparo). Corta en 
tonces las luces que estan fuera mien- 
tras tu complice corta las luces en la 
opcion de comumcacion. Esto funciona 
con Zendik, con el Entroy y con otras 
cnaturas del castillo. 


S i no quieres que el poder de Hitler 
se extienda por todo el planeta, cui- 
da de tus espias en los diferentes paises, 
ademas de prestarte una valiosa infor- 
macion pueden poner a tu favor a una 


gran parte de la poblacion Para volar, 
prueba a pulsar el boton de disparo cada 
vez que oigas un pitido cuando este sea 
continuo mueve rapidamente el joys¬ 
tick hacia arnba 


S i deseas ver todas las pantallas que 
componen este erotico juego de poker: 
es muy sencillo. Haz una copiade seguri 
dad del disco y guarda el onginal Sobre la 
copia de seguridad renombra los ficheros 


con los nombres de las distintas panta 
Has, de forma que los ultimos sean aho¬ 
ra los pnmeros Al ejecutar el programa 
consegiras que la chica aparezea desnu- 
da y se vaya vistiendo segun ganas 
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NEW ZEALAND STORY 


(Amiga y Atari ST) 
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P ara conseguir los siguientes desvfos 
de tiempo tienes que disparar siem- 
pre, y a veces ademas tendras que saltar 
y disparar o montar en una nave. 

Consejo: En el nivel 2-2 hay un arre- 
cife con una flecha verde senalando 
recto. Si saltas al agua perderas la mi tad 
del nivel. 

Fin de los Guardias del Nivel 

1-4 La Ballena Para evitar que te 
mate antes de que te trague (I) sin un 
barco: mantente todo lo lejos a la iz- 
quierda que puedas sin llegar a los 
espigones. (II) Con un barco: manten¬ 
te detras o en el. Cuando estes dentro, 
sigue disparando para evitar gotas 
acidas 

2-4 El Pulpo' Mantente en la parte 
supenor del arrecife y disparate bom¬ 
bas continuamente. Si no has consegui- 
do bombas antes de llegar a el, mata 
algunos malos y pronto seguro que al- 
guno dejara caer algunas bombas. 


3- 4. La Momia empieza en la plata- 
lbrma inferior y dispara al estomago, 
salta justo antes de que te golpeen las 
minas. Continua hasta que reviente. 

4- 4 El Barco: Baja a la parte inferior 
derecha ....y encontraras uno de los pe 
quenos Kiwi. 

5- 4 La Morsa: Dispara al globo en el 
que esta. Bombas, laser y bolas de fue- 
go son lo mejor. Regatea las bombas 
que te dispara. 

Niveles de desvio en el tiempo 

1-1 A mano izquierda del Kiwi 
opuesto a la parte supenor del arrecife. 
Salta y dispara a la izquierda (si tienes 
bombas vete tan lejos a la izquierda 
como sea posible) Pasa al nivel 1 -4. 
Hay 2 Pastillas de alargar la vida. 

1-2 Desde el comienzo hay dos arre- 
cifes. En la parte supenor del arrecife 
dispara a la izquierda. Pasa al nivel 1 -2. 
Hay 2 Pfldoras para alargar la vida. 


1-3 Desde la posicion inicial hay 12 
arrecifes y un muro a la derecha. Ve al 
otro lado del muro y dispara al segundo 
arrecife desde abajo Necesitas un bar¬ 
co. Pasa al nivel 2-1. cerca del final del 
recorndo. 

1- 4 Si coges el desvio del tiempo en 
1-1 vas al nivel 1-4, donde estan las 
pfldoras que alargan la vida. Dispara a 
la izquierda. Pasa al nivel 2-1. 

2- 1 Sobre tu amigo Kiwi hay un pe- 
queno tunel que te lleva a unas escale- 
ras como arrecifes que llevan a una 
pequena caverna donde hay dos frutas. 
Dispara a la fruta de la derecha. Nece¬ 
sitas un barco para llegar al tunel. Pasa 
al nivel 3-4. 

2-2 Al llegar a la pnmera flecha ver¬ 
de que apunta hacia arriba, hay dos 
malos Dispara al lugar por donde em- 
piezan a aparecer. Necesitas un barco. 
Pasa al nivel 2-2. Salta solo para salvar 
al Kiwi. 

2-3 Sigue las pnmeras aguas a las 
que llegues. Al final hay 2 arrecifes con 
espigones. Ponte de pie en un arrecife 
y dispara al otro. Pasa al nivel 2-3. Te 
lleva a mitad de camino en el nivel. 

2-4 Levantate en el arrecife que lleva 
al pulpo. Ponte frente a el y dispara. 
Pasa al nivel 3-1. te quita algunas balas 
mortiferas. 

4-1 Encima de las pfldoras para alar¬ 
gar la vida hay un tunel. Dispara a la 
segunda letra de la derecha. Debes estar 
en un barco pato si no no funcionara. 
Pasa al nivel 4-2. 

4-4 Debajo del Kiwi a la izquierda 
hay algunos espigones. Ponte en el que 
esta a mano izquierda Dispara al mis- 
mo tiempo que das saltitos, Dispara a la 
derecha. Pasa al nivel 5-1, 


RECETAS DE COCINA: Un disco... jHumm! 


D escubra los seeretos de la cocina con este 
interesante recetario para PCW accesible en 
todo momento con la pulsacibn de una sola tecla. 
Sepa qu£ debe poner y los mgredientes entre multi- 
tud de recetas divididas en tres grupos: Entradas, 
Sopas y Purds, Legumbres, Arroz, Verdura y Horta- 
lizas; Pescados y Mariscos, Games, Aves y Gaza; 
Huevos y Pastas, Aperitivos, Salsas, Postres, etc. 
Las recetas han sido elaboradas por tradicidn fami¬ 
liar, amistades, restaurantes, libros de cocina, revis¬ 
tas, etc. 


Precio: 
5.000 ptas. 

Si quleres poseer 
un complete 
recetario de 
cocina en tu 
PCW llama al 
Club A.USER 
Tf. 253 86 20 
6 253 7794 
o escribe al 
Apartado 42033 
de Madrid. 
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TRUCOS, POKES Y CARGADORES 



TURRICAN 

(Amstrod CPC) 

Teclea el listado y grabalo en una cinta o disco virgen, 
ahora haz RUN (Enter), te sera de gran ayuda 
para acabar este dificil arcade. 


JACKSON CITY 

(Todos los formatos) 

Para este ultimo prograina de los chicos de Diabolic 
tencmos un interesante truco, despla/a la na\e todo lo 
que puedasa unadelasesquinasdel marco dela pantalla. 
t'ada ie/ que se te aprosime un enemigo o un disparo, 
alejate a cualquiera de las Ires restantes esquinas, pasar 
de (ase te resultara sumamente fiicil. 


STARBLADE 

(Todos los formatos) 

Sin duda alguua. uno de los juegos mas polemicos desa- 
rrollados por la empresa francesa Silmarils es Starblade, 
una compleja \ideoa\entura situada en el espacio, muy 
similar a otros produetos de la misma empresa. No obs¬ 
tante, no os asusteis, y a que coil los trueos que a continua- 
e ion os otrecemos la mision os resultara mucho mas fiicil. 

• Si te qucdas sin luel emia un inensaje de socorro, 
recibiras ayuda y el coste de esta sera dedueido de tu 
cueuta. 

• Si suit es una invasion aliemgena. acude a destruirlos. 
Ten cuidadu cada \ez que suene la eampana, los alien se 
iobento a reproducer. 

• Puedes comerciar eon distintos planetas, dispones de 
grandes cantidadcs de materias que pueden ser de gran 
utilidad en otros planetas. 


10 ' VIDAS INFINITAS PAEA TUBEICANE 

20 * POE ENEIQUE SANCHEZ H. pokes de J.C 
arlos 
30 HODE 1 

40 FEINT “INTRODUCE LA CINTA Y PULSA UNA 
TECLA’:CaLL &BB18 

50 KEY 1,CHR»(13>+"run 120"+CHR*(13) 

60 CALL &BD37 sHODE 1 

70 PEINT “En el Bonento de dar un error 
pulsa la" 

80 PEINT “ tecla FI en el teclado num 
erico H 

90 PEINT PRINT: 

100 ON EEROE GOTO 110 
110 LOAD ■ ! *, 8,5000 
120 HODE 1 

130 PRINT "POKEANDO LAS DATAS” 

140 control=0 
150 HEMOEY 83000 

160 FOR f=84500 TO 84507:READ a*:POKE f, 

VAL(“8“+a*):NEXT 

170 DATA 3E,0,32,62,8F.C3,0,IB 

180 FOE f=84000 TO 8426B:REAB a*:POKE f, 

VAL( “B''+a#) :control=control+VAL( "8"+a#) : 

NEXT 

190 IF control082559 THEN PRINT “ERROR 
EN LOS DATAS":END 
200 CALL 84000 

210 DATA 3E,0,21,El,E9,22,O,80,CD,0 
220 DATA 80,11,65,2,19,11,70,42,1,71 
230 DATA 2,ED,B8,C3,2A,40,0,1A.19,18 
240 DATA F,6,3,0,1,2,14,18,12,9 
250 DATA D,1A,31,0,80,F5,3E,O,CD,E 
280 DATA BC,1,0,0,CD,38,BC,CD,A7.40 
270 DATA FI,4F,E6,F,32,71,42,B9,3E,64 
280 DATA DD,2l,O,CO,CC,BF,40,1,1,BC 
290 DATA ED,49,1,20,BD,ED,49,1,2,BC 
300 DATA ED,49,1,2A,BD,ED,49,1,6,BC 
310 DATA ED,49,1,18,BD,ED,49.FB,21,2A 
320 DATA 40,3E,10,2B.3D,F5,E5,46,48,CD 
330 DATA 32,BC,El,FI,20,F3,CD,B4,40,3E 
340 DATA 65,DD,21,25,2,CD,BF,40,3E,66 
350 DATA DD,21,O,80,CD,BF,40,3E,67,DD 
360 DATA 21,0,O,CD,BF,40,3E,A8,32,AB 
370 DATA E8,31,FE,O,C3,0,45,3E,10,1 
380 DATA 0,0,3D,F5,CD,32,BC,F1,20,F5 
380 DATA CD,41,BC,2C,45,CD,19,BD,10,FB 
400 DATA C9,32,D8,40,DD.22.DE,40,3E,FF 
410 DATA DD,21,65,42,11,A,O,CD, 43,41 
420 DATA 3A,85,42,FE,O,20,ED,ED,SB,6D 
430 DATA 42,21,0,0,19,ED,5B,68,42,A7 
440 DATA ED,52,E5,DD,El,CD,43,41,3A,88 
450 DATA 42,32,22,41,3A,69,42,32,E,41 
480 DATA 2A,8A,42,22,10,41,DD,2A,DE,40 
470 DATA ED,5B,88,42,2A,6,42,D5,E5,E 
480 DATA 0,7E,AB,A9.77.23,1B,7A,B3,20 
490 DATA F6,El,Dl,3A,6C,42,17,30,20,E 
500 DATA 0,6,1,7E,B9,20,B,23,1B.7E 
510 DATA B7,79,28,4,46,23,1B,7E,BD,77 
520 DATA O,DD,23,10,F9,23,IB,7A, B3,20 
530 DATA E2,37,C9,F3,ED,53,2,42,DD,22 
540 DATA 8,42,6F,87,22,F3,41,D9,C5,D5 
550 DATA 1,10,7F,11,1.5B,09,97,32,26 
560 DATA 42,3E,57,32,64,42,21,EF,41,22 
570 DATA ED,41,1,10,F6,ED,49,26,32,8 
580 DATA 9C.3E,16,CD,40,42,30,F5,3E,C6 
590 DATA B8,30,FO,25,20,EF,6,C9,CD,44 
600 DATA 42,30,E6,78,FE,D4,30,F4,CD,44 
810 DATA 42.30,DC,D9,16,43,D9,DD,21,FO 
620 DATA 41,11,2,0,8,12,2E,1,78,6 
630 DATA D7,CD,40,42,D2,2A,42,3E,E7, B8 
640 DATA CB,15,3E,15,D2,A3,41,DD,23,DD 
650 DATA 2B.3A,26,42,85,32,28.42.3A,84 
660 DATA 42,AA,AB,AD,DD,77,0,6,9,CB 
870 DATA 63,28,D,3A,64,42,C6,7B,S3,92 
680 DATA 32,84,42,5,5,5,3A,64,42,C6 
690 DATA EF,32,64,42,DD,23,1B,7A,B3,C2 
700 DATA AO,41,C3.EF,41,21,0,0, 11,0 
710 DATA O, ED,52,C2,51,41, IB,21,0,42 
720 DATA 22.ED.41,11,O,O,DD,21,O,0 
730 DATA 6,1,C3,AO,41,11,22,42,ED,53 
740 DATA ED,41,ED,4A,11,1,0,DD,21,24 
750 DATA 42,6,3,C3,AO,41,7D,C6,O,FE 
780 DATA 0,37,28,6,1,80,7F,ED,49,C7 
770 DATA 1,O.F6,ED,49,D9,3E,54,ED,49 
780 DATA ED,79,Dl,C1,D9,C9,CD,46,42, DO 
790 DATA 3E,16,3D,20,FD,A7,4,C8,3E,F5 
800 DATA DB.FF,IF,C8,A9.E6,40,28,F3,79 
810 DATA 2F,4F,D9,A3,82,ED,49,ED,79,D9 
820 DATA 37,C9,0,0,0,0,0,0,0,0 
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■POPUP (Amstrod CPC) 

Hace algun tiempo la empresa francesa Lorieiels lanzo al 
mercado un juego que se caracterizaba por su seneillez y 
adictividad. Ahora, despues de algun tiempo, la tambien 
francesa Infogrames ha lanzado un videojuego similar (se 
podria decir que es el mismo) que se diferencia en que posee 
bonitos fondos para el escenario. 

El cargador que os ofrecemos nos permitira acabar el juego 
con gran facilidad, ya que nos ofrece interesantes ventajas 
sobre el juego normal. Teclea el cargador, grabalo en un 
disco o cinta virgen, haz RUN (Enter) y... a disfrutar. 


10 • POKES PAEA POP-UF DISCO 
20 • J.CAELOS FERNANDEZ (1990) 
i 30 ’ CARGADOR POR ENRIQUE SANCHEZ H. 

40 MODE 1:POKE 0,0:BORDER 0 

50 PRINT "INSERTA EL DISCO Y PULSA UNA T 

ECLA":CALL 8.BB18 

60 OPENOUT “L,A".MEMORY 999=CL0SE0UT 

70 FOR F=8<50 TO &81:READ A$:POKE F,VAL ( 

"8." +A$ ) : NEXT 

80 LOAD''MP. BIN" ,8.9200 

90 POKE 8.9357,8.50: POKE 8.9358,8.0 

100 CALL 8.9200 

110 DATA 3E,5D,32,C,5,3E,0,32,D,5 
120 DATA C3,E8,3,3E,0,32,98,1D,32,A5 
130 DATA IF,32,8D,21,32,14, ID,32,21, IF 
140 DATA 32,EF,D,32,42,10,3E,7D,32,C 
150 DATA 5,3E,5,32,D,5,C3,7D,5,0 


10 REM Cargadoi De SHADOW WARRIOR 
20 REM Version AMSTRAD DISCO ORIGINAL 
30 REM Por Enrique Sanchez H 
40 REM Pokes de J. Carlos (1990) 

50 MODE 1 

60 PRINT "INSERTA DISCO ORIGINAL Y PULSA 
UNA TECLA" 

70 CALL &BB18 

80 CLS PRINT 'Pokeando Datas' 

90 DATA 3E0032DFFCC34EBDF321F051115000 
100 DATA 010800EDB0211A52111A92010004ED 
110 DATA B0C31A920000000000000000F321F6 
120 DATA 9222390031FF93FB3E 1.4CDFF93CD5E 
130 DATA 932100C01101C001FF3F3600EDB0AF 
140 DATA CD3493DD2100C01100403E00CD1394 
150 DATA 213E93CD7393DD21000211F0543E01 
160 DATA CD1394DD21009611FF293E02CD1394 
170 DATA CD02933A0I93B728443E04CDF992DD 
180 DATA 2100401100403E04CD13943E05CDF9 
190 DATA 92DD2100401100403E05CD13943E06 
200 DATA CDF992DD210040U00403E06CD1394 
210 DATA 3E07CDF992DD2100401100403E07CD 
220 DATA 1394CD5E93CD88932100C01101C001 
230 DATA FF3F3600EDB0DD2100C01100403E03 
240 DATA CD 1394214E93CD7393AFCDF9923A68 
250 DATA 92FE2120033260BD3E14CDFF93F33E 
260 DATA 3332FFBFC35000FBED4DF6C0067F4F 
270 DATA ED49C9003AFF7F322F93AF320193CD 
280 DATA F9923E1932FF7F3E04CDF9923E2D32 
290 DATA FF7FAFCDF9923AFF7FFE1920O53E01 
300 DATA 3201933E0032FF7FC9E603F68C4F06 
310 DATA 7FED49C9140C17040713 IF1C0A1216 
320 DATA 06020B0E001404IF15070A0C1C 1600 
330 DATA OB 171DOE IE14067F0E00C5ED493E14 
340 DATA C640ED79C10C79FE1020F0C9067F0E 
350 DATA 00C5ED497EC640ED79C10C2379FE10 
360 DATA 20F0C90101BC3E1BED4904ED79050C 
370 DATA 3E28ED4904ED790106BC3E14ED4904 
380 DATA ED79050C3E1DED4904ED79C9000000 
390 DATA 000000000000000000000000000000 


400 DATA 000000000000000000000O00000000 
410 DATA 000000000000000000000000000000 
420 DATA OOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOO 

430 DATA FFOOFF1A95500005952D9405069B05 
440 DATA 5C92F64001107FED49ED79C9000000 
450 DATA 05004602000000F3DDE5D5C1D1D96F 
460 DATA 260029116D95197E2356F5D5210089 
470 DATA CDS194D921008978B12817EDA07CFE 
480 DATA 8B20F5D9D1F15F147AFE0A7B200316 
490 DATA 013C18D9DIF137FBC9326B953D3256 
500 DATA 957A32F494226995017EFA3E01ED79 
510 DATA FD210994DD215995CD0C95FD210994 
520 DATA FD7E00B720EF3A6C95B720203C326C 
530 DATA 95DD216695CD0C95FD210994DD2157 
540 DATA 95CD0C95FD210994FDCB006E28EFFD 
550 DATA 210994DD21S395DD3403CD0C95FD21 
560 DATA 0994DD215795CD0C95FD210994FDCB 
570 DATA 006E28EFDD215995CD0C95DD215395 
580 DATA FD210994FD7E03DDBE0320D1DD215C 
590 DATA 95FD6E03FD6604DD7503DD7404FD66 
600 DATA 06FD7E05E6F0F606DD7705DD7406DD 
610 DATA 7707FD2A6995CD0C95017EFAAFED79 
620 DATA C9DD4600DD23C5DD7E00DD23CD3695 
630 DATA C110F4017EFBl110C0ED78CB67C8BA 
640 DATA 38F80CED78FD7700FD230D18EDF5F5 
650 DATA 017EFBED788730FB873003FIF1C9F1 
660 DATA OCED790D3E053D0020FCF1C9030F00 
670 DATA 050108024A0009460005004602462A 
680 DATA FF020700008905010103040809060B 
690 DATA 090F05130116061A02FBE1C9000000 
700 MEMORY 20975:CHECK-0 FOR N 20976 TO 
21888 STEF 15 
710 READ A$ FOR I 0 TO 14 
720 A VAL! "8,“+MlD* ( A$ . i 1*21 + 1,2) ) POKE N 
+I,A CHECK CHECK+A 

730 NEXT NEXT IF CHECKO 88400 THEN PR IN 
T 'ERROR EN DATAS" END 
740 CALL 8,5 1F8 


SHADOW WARRIOR (Amstrod CPC) 

Magnifica conversion de la maquina recreativa de Taito, no obstante, lo suficientemente dificil como 
para volvernos locos. La medicina es este estupendo cargador de nuestro habitual colaborador 
Enrique Sanchez Hilara. Teclea, graba y haz RUN (Enter). 
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TRUCOS, POKES Y CARGADORES | 



La mejor forma 


aumentar tu 


experiencia es 
ganarte a los 
hostiles 


habitantes de la 


Isla de Drakkhen, 


y lograr de esta 
forma su ejercito, 


su armamento y 
otras cosas. 


Consejos sobre los Punetazos 


DRAKKHEN 


A 1 pnncipio del juego es mas fa- 
cil decir esto que hacerlo, dado 
que la mayor parte de las cosas 
parecen mucho mas fuertes que tu. Para 
ayudarte a determinar si quedarte e m- 
tercambiar golpes o huir con el rabo 
entre las piernas, aqui te damos una lista 
de cnaturas y la dificultad que hay de 
eliminarlas. 

Guardias Jorobados: A1 pnncipio 
son muy difi'ciles de derrotar y tus gue- 
rreros y exploradores deben controlar- 
los, si es posible 

Guardias Lagartos: Son mas faci- 
les de manejar y a menudo te propor- 
cionan escudos y armas Enelmveluno 
los caracteres de estos son difi'ciles y 
hay que hacerles frente con guerreros. 

Babas Burbujeantes: Una molestia 
venenosa con la que es facil acabar 
Serpientes Azules: son bastante fa- 
ciles de matar y te dan muchos puntos 


de experiencia. Sin embargo, pueden 
envenenar un caracter durante el com 
bate. El sacerdote lo puede solucionar 
usando tu segundo deletreo. 

Escorpiones: Estas criaturas tam 
bien son difi'ciles de eliminar al princi¬ 
ple, y normalmente suelen envenenar 
alguno de tus caracteres. Deja que el 
sacerdote los cure rapidamente, 

Serpientes Grandest Como los escor¬ 
piones, aunque algo mas faciles de matar. 

Los Caballeros Drakh: Son enor- 

mes criaturas vestidas con capas naran- 
jas Al pnncipio son extraordinana- 
mente dificiles de eliminar y se deben 
evitar hasta que tus guerreros esten por 
lo menos en el nivel dos o tres 

Dragones Voladores: Los hay de to- 

das formas y colores y son fatales para 
todos los caracteres en mveles bajos. 
Sin embargo, te pueden proporcionar 


armas poderosas y puntos de mucha 
experiencia. 

Muertos Vivientes Aulladores: Es¬ 
tas apanciones esqueletoides son un 
gran estorbo durante un tiempo, pero se 
les puede matar con fuerza fruta y de- 
letreando el numero once en la hbreta. 

Demonios Sonrientes: Estos peque- 
nos jokers son muy peligrosos incluso 
cuando tus caracteres han llegado al 
nivel tres o similar. 

Centauros: Violentos y peligrosos, 
no debes luchar contra estas criaturas a 
no ser que tengas jugadores fuertes y 
armados hasta los dientes. 

Monstruos Petreos: Tienen un pufio 
poderoso y solo pueden ser destruidos 
por caracteres fuertes con buenas armas 

Los Senores Drakh: Son criaturas 
con tocados plateados y anaranjados. 
Son extremadamente poderosos y pue- 


60 MegaOeio 




















den parahzar tus caraeteres con magia. 
,Tratalos con mucho cuidado' 

Gnomos Gigantes: Estas cnaturas se 
encuentran en los lugares mas amesga- 
das y son extremadamente pehgrosas y 
fuertes. Pueden tomar y dar muchos golpes 
(puntos). Lo mejor es mandar un caracter 
poderoso e invisible a atacarlos. 

Dragones: Aparecen pnncipalmente 
en el Desierto y en el area alrededor de 
los Firestones Son mortiferos y deben ser 
derrotados lo mas rapidamente posible 

Estas cnaturas estan listadas en or- 
den de peligrosidad creciente. Los del 
final podnan ahogarte los nuevos carac- 
teres en un abnr y cerrar de ojos, e incluso 
caraeteres de gran expenencia, hasta los 
niveles ocho y nueve y mas alia. 

Despues de derrotar a los enemigos 
poderosos, seria una buena idea salvar 
el juego en este punto y guardarlo para 
evitar la perdida de puntos de expenen- 
cia valiosos. 

Articulos con poderes: 

Durante la exploracion te encontraras 
con amllos, cetros, y pociones Estos am- 
llos y cetros normalmente realzan una de 
las caractensticas de tus caraeteres o les 
da una habilidad especial. 


Anillos: Invisibilidad, lmpalpabili- 
dad, recuperacion, poder y compren- 
sion. Ademas hay uno que, cuando se 
agota parece que no te aporta nada, sin 
embargo lo que hace es doblar los gol 
pes que da tu caracter, por lo tanto 
resulta realmente util. 

Cetros: Como los anillos 


Armas: Dagas, cachiporras, varas y 
espadas son las armas basicas. 

Sin embargo se pueden lograr tam- 
bien grandes espadas, cimitarras, arcos 
y rastros, normalmente de las cnaturas 
mas diffeiles. Las armas con poderes 
extra se puntuan de +1 a +3 



Queremos publicar ios mejores trucos. Muchos lee- 
tores nos los envfan. &por qu6 no lo haces tu?. 


MEG4CCIO 


Es muy fdcil. Estamos dispuestos a pagar 2.000 pe¬ 
setas por cada truco que utilices en tu ordenador. 


Si tienes un CPC, PCW, PC, Spectrum, Amiga, o 
Consolas, envianos tus mejores trucos originales, y 
en cuanto sean publicados recibirds el premio. 


Los supertrucos serein evaluados por redactores de 
nuestra revlsta. CPC: Luis Jorge Garcia. PC y PCW: 
Federico Rubio Mejia. 


Enviar los trucos a: SUPERTRUCOS MEGAOCIO (indicar CPC, PCW, PC, SPECTRUM, 
AMIGA o CONSOLAS). C/ Garcia de Paredes, 76 Dpdo. 1 s lzda. 28010 MADRID. 


;NO OLVIDES MANDAR TUS SUPERTRUCOS! 

















































S ujeto: Manuel Raja Siguenza, de 
Elche, Alicante. 

Asunto 1 Los Pajaros de Bangkok 
ni idea. 

Big Chipo: Han secuestrado a tu amiga 
Teresa Marce y debes rescatarla. Auto¬ 
bus al Hotel, dirigete a la Embajada y 
di “soy Carvalho”, la secre te onentara. 
En comisaria pregunta por Charoen, te 
explicara cosas y te dara algo. Vuelve 
al Hotel, entrega tu reserva, sube a tu 
habitacion y escapa del comisario por 
el balcon, En el Restaurante hay una 
gorda que hace que te cuelguen en un 
basurero, balanceate y quedaras libre 
en un pequeno laberinto, aprovecha pa 
ra leer el papel, vete al Bar y compra 
opio para padres de Archit, el camarero 
te presenta a una chica. Luego ve al 
canal y en chalupa alquilada, dirigete al 
mercado.Ahora prueba tu un poquito 
/Vale?. 

Asunto 2: Aventura Original 2 /Se¬ 
ptic de cruzar el precipicio?. /Como?. 
Big Chipo: Si. Con la magia de la 
varita. 

S ujeto: Guillermo Lago Flores, de 
Madrid 

Asunto 1: Megacorp. No pasa al pohci'a. 
Big Chipo: Dejar pistola, no puedes ir 
armado 

Asunto 2: No sale de la alcantarilla. 
Big Chipo: Empujar tapa, girar tapa. 

S ujeto: Adela Ma. Dalmau Utrera, 
de Malaga. 

Asunto 1: Jabato. Escapar de la carcel. 
Big Chipo: Saca el ladrillo suelto de la 
pared con la hebilla del cinturon del 
muerto. Ocultalo y usalo en el guardian 
Alcanza las Haves con el susodicho cin¬ 
turon. Examina otras celdas y coge pe- 
taca, dentro hay polvos para dormir 
guardias. 

Asunto 2: ? Comoconseguir 

dmero 9 . -**' 


BIG CHIPO 


Big Chipo: En laescuela hay una barra 

para abrir el baml y sacar el dinero (no 
coger). 

Asunto 3: /Como escapar de la lsla? 
Big Chipo: En el mercado compra luz 
y combustible embotellado, frutas para 
el cura y el maestro y vestido para 
Zyanya, (debes rescatarla) En lataber 
na ayuda al borrachito. Se cortes con 
todos. 

En la segunda parte busca tesoro en el 
templo y vendelo en el Cedral para 
comprar barca y escapar 

S ujeto: Franciso Javier Soteras, de 
Burlada, Navarra, 

Asunto 1: Jabato No sabe laadivinan- 
za del Drultla. 

Big Chipo: Son tres. Con este acertijo 
las sabras: San Pio le da Te a un Loro. 
Asunto 2: Utilidad del amllo 
Big Chipo: En la pnmera, para poner- 
telo en el dedo, En la segunda, al final 
se convertira en poderosa espada 
Asunto 3: Quijotejparte 2 Problemas 
con la clave porque su PC 1512 no 
linprime las comillas. 


tendras que jugarla. 

S ujeto: Guillermo Briones Galan, de 
Pontevedra 

Asunto 1: Quijote. /Donde coloco el 
tablOn 9 . /Como 9 

Big Chipo: En el acantilado al sur de 
Argamasilla Dejar tablon Oeste 
Asunto 2: /Donde y como coloco el 
pedrusco? 

Big Chipo: Cerca del pantano de Rui- 
dera Dejar piedra, subir piedra y pasar 
por la piedra al otro lado. 

Asunto 3: Esquema general 
Big Chipo: Ver sujeto anterior. 

Asunto 4: Proximas aventuras 
Big Chipo: Que yo sepa Los Templos 
Sagrados (segunda parte de la trilogia 
de Ci U-Than), Cristobal Colon, y 
Chichen ltza (tercera parte de la suso- 
dicha trilogia) 

S ujeto: Susana Rodriguez, de Bar¬ 
celona. 

Asunto 1: Aventura Original 2 Ayuda 

para el laberinto Norte 

Big Chipo; Entrada N, S, E, O, Abajo. 



Arganasilia de Alba, tu pueblo. Sus 
solitanias calles y piedras estan nudas 
ante ti , Que dira este bando que hay en 
un nuro? Hay una calle hacia el este y 
otra hacia el sur. 

>EXAMINA 


Big Chipo: La mgemosa clave no tiene 
comillas ???. 

S ujeto: Juan Jose Cano Rodriguez, 
de Almeria, 

Asunto 1: Quijote. Problema de vida o 
desesperacion, Quiere instrucciones 
Big Chipo: Parte 1: Hay que salir de 
casa, (ponte la armadura y busca la 
Have), reune tu equipo y una luz para 
velar tus armas y hacerte caballero. 
Parte 2: Hacer el balsamo de Fierabras, 
descansa con frecuencia y cantale a tu 
amada. 

Asunto 2: Pide truco para solucion. 
Big Chipo: No tendria n ingun sentido. 


Salida Subir, S, E. N, Bajar, S 
Asunto 2: No se recarga la pila. 

Big Chipo: Meter moneda, sacar pila 
de lintema, metar pila en maquina (se 
recarga), sacar pila de la maquina y 
meter pila en lintema. 

S ujeto: Dario Rodriguez, de Barce¬ 
lona. (Hermano del sujeto ante¬ 
rior, I suppose) 

Asunto: Aventura Original 2■ /Por que 
al abnr la almeja me rueda la perla por 

el suelo 9 . 

Big Chipo: Supongo que la almeja te 
suelta un perlitajo porque estacabreada 
con tanto tridenmeneo, y la perla, obje- 
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to esfenco, rueda por el inchnado suelo 
hacia las profundidades. No te preocu- 
pes, baja y recogela. 

S ujeto: Javier Bahamonde Amor, de 
Ponte vedra. 

Asunto 1: Oun ote 1. ; Cual es y donde 
se coge el objeto para el Balsamo 
Big Chipo: El unico objeto que sirve de 
algo para el balsamo, en esta parte, sena 
la botella. 

Asunto 2: Quijote 2: ^Como se consi- 
gue la bacia del barbero. 

Big Chipo: Asustalo con tus canticos. 
Asunto 3: /Donde esta el romero 9 . 

Big Chipo: En el suelo del bosque, al 
Oeste y Norte de la Calle Sombria, 

S ujeto: Alejandro Martinez, de To- 
rrelavega, Cantabria. 

Asunto 1 : Original 2 /Como recargo 
la pila?. 6 Como salgo 9 . 

Big Chipo: Ver sujeto mas amba 
Asunto 2, 3 y 5 No las conozco como 
aventuras. 

Asunto 4: Me aco /.Como se cruza 
el lago?. 

Big Chipo: En barca y remando. 

S ujeto: Alejandro Contreras Aguilar, 
de Marbella, Malaga 
Asunto 1: Megacorp. Salidade lacarcel. 
Big Chipo: Tienes lista de claves, ne- 
cesitas tres, debes probar cada una has- 
ta encontrarla Unos 15 minutos. 
Asunto 2: Original. No puede huir con 
todos los tesoros 

Big Chipo: La avancia rompe el saco, 
y en este caso lo eres tu. 


Dejalo todo y corre por tu vida. Te 
llevaras una sorpresa final. 

Asunto 3: Cozumel. No sabe que po 
ner cuando el programa le pide un 
nombre para el fichero al pasar a la 
segunda parte. 

Big Chipo: Todos los datos de tu situa- 
cion se graban como un fichero. Dale 
el nombre que quieras, pero recuerdalo 
y dale uno apropiado para que sepas lo 
que es al cargarlo 

Asunto4; Futuras aventuras en proyecto 
Big Chipo: Ver mas amba. 

Asunto 5: Direccion de Aventuras A D. 
Big Chipo: Apartado 61, Mislata 
46920, Valencia. 

Para el Club. Apartado 319, Valencia 
46080. 


S ujeto: OlallaRodriguez, de LaFlo- 
resta, Valldoreix. 

Asunto: Original 2 6 Como evitar al 
Troll y desencadenar al Oso Peposo 9 . 
Big Chipo: Dale el Huevo de Oro, uni¬ 
co tesoro recuperable con las palabras 
magicas grabadas en la habitacion don¬ 
de lo encontraste (La del Gigante) Lue- 
go rescata a Peposo cuya cadena es el 
tesoro que te falta, y llevalo hasta el 
puente para que se enfrente con el Troll. 
Di las palabras y tendras tu Huevo de 
nuevo en su habitacion original. 

S ujeto: Tomas Saavedra, de Bollu- 
llos del Condado Huelva. 

Asunto 1: Cozumel t C6mo pedir algo 
en la taberna 9 . 

Big Chipo: Tabernero “Dame Ron ’ (o 
lo que quieras beber). 

Asunto 2: Jabato. Fideo no le entiende 
Big Chipo: “Dear ven coninigo" no 
funciona porque las comillas van des¬ 
pues de Decir. 

Asunto 3: Guerra de Vajillas. Infor 
macion. 

Big Chipo: Parte 1: Encuentra a tus 
amigos y sal del planeta. 

Parte 2: Destruye la estrella. 

Asunto 3: Enigma de Aceps ,,De que 
va?. /,Es buena?. 

Big Chipo: Transcurre en el interior de 
una piramide Eso es muy subjetivo, 
salio hace algunos aiios y es jugable. 

ujeto: Big Chipo 

Asunto: Toy cansao 

Big Chipo: Desconec .. Psstt... jPUFF! 

DOCTOR CHANCA -1990 
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LAS 

TORTUGAS 

NINJA 

D espues del exito obtemdo en otros 
paises por la pelicula de las Ninja 
Turttles, Image Works se hapreparado 
para el lanzamiento del juego en todas 
las versiones de ordenador, 8 y 16 bit. 
Como podeis imaginaros se trata de un 
completo arcade en el que la accion, 
habilidad y las artes marciales son el 
tema central del juego. 

Un aspecto especial a destacar es que 
la conversion a maqumas de 8 bit ha 
sido realizada por PROBE SOFTWA¬ 
RE y como bien podemos observar en 
la foto (Spectrum), han sabido hacer un 
juego con una calidad grafica sorpren- 
dente, como la mayorfa de los trabajos 
que corren a cuenta de esta compania. 



EL VENGADOR 


f, se trata del famoso perso- 
naje de los comics de Mar 
vel. El Vengador (The Pu 
nisher) que ha sido lanzado 
en Inglaterra por The Edge, empresa de 
sobra conocida por otros lanzamientos 
de la talla de Garfield o Snoopy. 


El juego nos convierte en vengado- 
res, permitiendonos elegir el tipo de 
arma que vamos a utilizar en las esce- 
nas de accion. El juego es similar al 
famoso Operation Wolf, aunque no dis¬ 
pone de scroll y los graficos son aqui de 
mayor tamafto y mas detallados. 




E n Inglaterra hate ya algunos ineses que hizo aparicion un juego 
ilamado Atomix, creado por Thalion. Aqui todavia esperainos a que 
este interesante producto \ea la luz, ya que ademas de ser niuv original, 
se trata de un juego adictivo e interesante. 

El tenia girincipal del juego radica en la construction de moleculas a 
partir de un determinado numero de atoinos. No os asusteis, para ello no 
es necesario ser premit! Nobel en Quimica, ni si quiera es necesario tener 
„ la mas remota idea de ella, aunque sin lugar a duda terminemos cono- 
ciendo un buen numero de moleculas: treinta en total, que son los niveles 
de que dispone el juego. 
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Cubik-Road 


La respuesta de OMK 
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VISTA DIAGONAL 

DE DCUEDOCIO DE SEGOVIA 


Se ha dicho tantas veces que el PCW es una 
maquina en la que no se pueden programar juegos 
que todos hemos acabado por creernoslo. Ni 
siquiera Batman o Head Over Hells, los 
inolvidables juegos de Jon Ritman, lograron 
convencer a algunos usuarios. Y lo cierto es que, 
aunque con ciertas limitaciones, el PCW dispone 
de grandes juegos y puede competir, en especial 
en lo que a resolucion grdfica se refiere, con otros 
ordenadores, sobre todo en los llamados juegos 
de reflejos e inteligencia, tan de moda 
ultimamente. Un ejemplo de ellos es este que nos 
ocupa, Cubik-Road. 


C ubik Road ha sido creado por 
OMK, empresa conocida por 
todos los usuarios del PCW, ya 
que se dediea casi en exclusiva a la 
produccion de juegos para este ordena- 
dor Y hay que reconocer que se esfuer 
za en mejorar dia a dia sus produetos. 

Centremonos en el juego. Cubik- 
Road es uno mas de la avalancha de 
juegos aparentemente muy sencillos 
pero que nos enganchan peligrosamen- 


te hasta descubrimos un mundo nuevo 
Coneretamente este es hgeramente pa 
recido a Pipemania y bastante mas a 
una Coin-Op llamada Cue Brick Los 
elementos que componen la pantalla de 
Cubik Road son los siguientes: 

Un marcador a la derecha. en el que 
se observan distintos y datos vitales 
para nuestra continuidad en el juego. 

- Ona imagen digitahzada con la que 
llustrar la pantalla. 


Un campo de juego mas o menos 

grande en el que se encuentran otra 
sene de elementos a examinar. 

De la imagen digitahzada dado que 
no tiene mas funcion que rellenar la 
pantalla, no diremos nada por el mo- 
mento En cambio, de los otros dos 
ingredientes hay que hacer pormenori 
zaciones. Con el unico fin de tastidiar a 
los amantes del orden esta vez empe 
zare por el final 

El campo de juego 

Esta compuesto por una matriz varia¬ 
ble en cada ocasion y que. generalmen- 
te se va haciendo mas grande a medida 
que progresamos En ella hay unos cua 
dros con trazos en su interior que indi 
caran el trayecto que va a seguir una 
bolita, bolita que se desplaza sobre 
ellos sm que nosotros podamos hacer 
nada por evitarlo Pero existe un hueco 
en la matnz que permite desplazar los 
cuadros moviendo cada uno de ellos al 
hueco dejado por el movido inmediata 
mente antes Es casi como uno de esos 
puzzles que estuvieron tan de moda y 
en los que se trataba de reconstruir una 
figura. Es casi, pero no es igual, porque 
aqui no se trata de recomponer el dibu- 
jo, sino de mantener durante cierta can 
tidad de tiempo la dichosa bolita en 
movimiento sin que se encuentre con el 
vacio o con un cuadro que no continue 
el camino 

La zona de marcadores 

En esta fase se encuentran. todos los 
datos que necesitamos para saber cual 
es nuestra situacion actual Cabe citar 
el nivel y la fase en la que nos encon- 
tramos (hay seis niveles de tres fases 
cada uno), el tiempo que nos queda para 
superar la fase (recuerden losestimados 
lectores que el hecho de que se acabe el 
tiempo no es una dificultad ariadida, 
sino el objetivo primordial a conseguir) 
y los Stops que nos quedan Cada uno 
de esos Stops representa la posibilidad 
de detener momentaneamente el ince 
sante deambular de la bolita, mientras 
nosotros aprovechamos para preparar 
una prolongacion del camino a seguir 
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por la rmsma, El numero de que dispo- 
nemos es relativamente amplio, y pue 
den resultar muy utiles a partir de los 
niveles 3 6 4 

Pero... ;es bueno? 

Y ahora pasemos a lo que realmente 
imports. Menus, control adiccion, ac- 
cion . En defmitiva, pasemos a ver la 
calidad del programa. 

El menu guarda una mas que sospe 
chosa similitud con los de Batman o 
Head Over Hells Pasando por alto esta 
sutil apreciacion, hay que decir que es 
correcto Con el podemos poner o qui 
tar el sonido, redetimr los contioles 
reimcializar y jugar. 

En cuanto al control, se dispone de 
cuatro teclas para mover la pie/a co- 
rrespondiente en el sentido y direccion 


VERSION COMENTADA: 
PCW 


lJn arcade de inteligencia, al estilo 
de la mdquina recreativa Cue-Brick 
y con un acabado mas que decente 
es lo que esconde OMK en este su 
utimo lanzamiento. Una buena op- 
cion para los usuarios de PCW. 


OTRAS VERSIONES: 


Creador: 


Distributor: 


Solo PCW. 

OMK , 

PROEIN S.A. 


Lo mejor: 


Adictivo. 


Lo peor: 


Pantallas iniciales muy pequenas. 



Sonido: 
Graficos: 7 
Adiccion: 9 


VISTA DIAGONAL DEL ACIMCTO DE SEGOVIA 




pulsados (digamos que si pulsas iz- 
quierda, la pieza que esta a la derecha 
del hueco se desplazara a la tzquierda) 
Es mucho mas facil de jugar que de 
explicar Tenemos tambien una para 
acelerar el movimiento de la bola, otra 
para activar los Stops y las habituales 
de pausa y abortar parti da 

El juego es adictivo (sobre todo si te 
gusta este tipo de j uegos), aunque algu 
nas pantallas, como la segunda o la 
tercera, son verdaderamente pesadas de 
jugar, pues el procedimiento es total 
mente mecanico(una vez lodescubrais, 
claro). El movimiento de la bola no es 
una alarde de programacion, entre otras 
cosas porque desplazar una bolita por 
un camino no da para mas. Quiza los 
dos puntos mas negativos en cuanto a 
la adiccion son que no hay opciones 
para saltarse las primeras fases (a traves 
de claves, como en Pipemania), y que 
solo tenemos una vida. por lo que hay 
que andar con pies de plomo 

Por ultimo, queda hacer mencion a 
los graficos. De los digitahzados decir 
que representan monumentos y exce- 
lencias de nuestra patria (Acueductode 
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Segovia, Dedode Dios de Tenerife, Gi 
ralda de Sevilla. ) y que no tienen de 
masiada calidad De la pantalla de jue 
go hay que quejarse, pues, al menos en 
las primeras fases, es muy pequena 
Pese a los pequerios defectos de los 
que no se libra ningun programa hay 
que concluir recomendando este Cu 
bik Road que es, cuando menos, diver- 
tido. 

Ricardo Palomares 



LOS MEJORES CHISTES DE LEPE 


• Compruebe como hacer 
un regalo original produ¬ 
ce m&s placer que uno 
normal. 

• Regale un maravilloso 
disco de ordenador con 
los mejores chistes de 
nuestros amigos de Lepe. 


E l regalo ideal pan motonstas, navieros estudiantes de arquaectura, nuhtares con y fin 
graduacrSn, empteados de uhramannos, reparadores ekctrdnicos, guarduu urbane* 
Pescadores, lelefonistas condudores de autobii y metro, paKores, fortaneroc cn pare, 
obreros de la mctalurgia, period istas, taquimecandgrafag, cosredorcs de boUa, charcuteros, 
nendedoref de automdviles de ocasidn, jugadorcs de mut, suicidu (hutndof, enfetmer 
inspcclcres de Hacienda, inspectors de los mspectoces, fufboluus, barrenderos, politicos 
iabradores, mauoroa, banqueroc y resto de k humamdad 

Visponible afortunadamcne en CPQ PCW y PC Pedidos al Club A.USER, Ham and 
a los tel6fooos 2538620 y 2539167 (con d 91 delante si se quiere reir fuera de Madrid) o at 
apsrtad^) 42033 tambtdi de Madrid. 

Prccio: 3.500 ptas (CPC, PCW y PC 3 1)2) y 3.000 ptas (PC disco 5 1/4). IVA y gsslos 
de envio mduidos- 

Ref. LP 1 CPC 6128/464 

Ref LP-2 PCW 8256-8512 y 9512 

Ref: LP-3 PC (sensl* 5 1)4 6 3 1/2) 




















































































FICHEROS 

El presente programa puede ser 
muy util para la presentation del 
software profesional o educativo. 

Hace un directorio del disco y 
permite seleccionar y ejecutar el 
fichero que deseemos. 

Jose Luengo 


10 CLS:M0DE 2:L0CATE 24,2:PRINT "MENU DE 
DISCO" 

20 LOCATE 24,4=PRINT "PULSA ESPACE PARA 
CATALOGO" 

30 A$=INKEY*:IF A$<>" " THEN GOTO 30 ELS 
E !DIR 

40 FILENAHE$=FILENAHE$+" .BAS“ 

50 LOCATE 20,20:INPUT “METE NOHBRE DEL F 
ICHERO A CARGAR";FILENAH ES 
60 WHILE A$="":WEND 

70 CLS:M0DE 1:L0CATE 10,10:PRINT "CARGAN 
DO";FILENAMES 

80 IF INSTR(FILENAHE$,".BIN") THEN LOAD 
FILENAMES! ELSE RUN FILENAMES! 


SPACE 

PANG 


Nos encontramos en una galaxia 
desconocida, repleta de enemigos 
que intentan cazamos a toda 
costa. Solo nos queda una salida, 
utilizar el joystick, localszar los 
puntos de mira enemigos y 
destruirlos en el menor tiempo 

posible. 

Francisco Javier Olivares 


lO MODE 1: PRINT "SPACE AUHTS" :CALL &BB1B 
:X=400:TI=1000:SC=O:INK 0,0:B0RDER 0:PRI 
NT CHRS(23)CHRS( 1); :CLS:Q=320: Y=20O:H0VE 
10, 10:LOCATE 3,3 

20 PRINT "SC 11 :LOCATE 11,3:PRINT "TI H :DRA 
W 630,10,1:DRAW 630,390:DRAW 10,390:DRAW 
10,10:L0CATE 2,2:PRINT SC:L0CATE 10,2:P 
RINT T1/20:MOVE X-10,Y:DRAWR 20,0,1:H0VE 
X,Y-10:DRAWR 0,20:F=0:ZD=15:TD=15:Z=110 
:T=110:TAG:MOVE Z,T:PRINT CHRS(7);:EVERY 
5,1 GOSUB 80 

30 TAGOFF:WHILE TI.-1:A=J0Y(0):IF A=0 TH 
EN 30 ELSE Y2=Y:X2=X:IF F=1 THEN F=0:PL0 
T X3,Y3,2 

40 IF (A AND 16)=16 THEN DI:H0VE 10,Y:DR 
AW 630, Y, 2:M0VE X, 10: DRAW X,390:IF (XXZ 
-20) AND X< (Z+36)) AND (Y<T+20 AND YXT- 
36)) THEN INK 0,26:B0RDER 26:CALL EBD19: 
INK 0,O:BORDER 0:S=1 

50 El:IF S=1 THEN SC=SC+1:LOCATE 2,2:PRI 
NT SC;:SC=0 

60 IF ((A AND 1)=1 AND Y<380) THEN Y=Y+2 
0 ELSE IF ((A AND 2)=2 AND Y>20) THEN Y= 
Y-20 ELSE IF ((A AND 4)=4 AND X>40) THEN 
X=X-20 ELSE IF (A AND 8)=8 AND X<610 TH 
EN X=X+20 

70 DI:MOVE X2-10,Y2:DRAWR 20,0,1:M0VE X2 
,Y2-10:DRAWR 0,20:HOVE X-10,Y:DRAWR 20,0 
,1:MOVE X,Y—lO:DRAWR 0,20:El:WEND:PEN 3: 
LOCATE 3,5:PRINT "GAME 0VER":PEN 1:WHILE 
INKEYSO " * : WEND: CALL 8,BB18:RUN 
80 Z2=Z:T2=T:Z=Z+ZD:T=T+TD:IF (Z>600 OR 
ZOO) THEN ZD=-ZD 
90 IF (T>370 OR T<40) THEN TD=-TD 
100 TI=TI-1:PLOT -10,0,1:TAG:HOVE Z2.T2: 
PRINT CHRSs(7) ; :M0VE Z,T:PRINT CHR$(7);:T 
AGOFF:LOCATE 10,2:PRINT TI/20:RETURN 


CONVERSOR 

Si tu principal preocupacion son 
las unidades de medida, o acaso 
estas resolviendo algun problema 
matematico, este programa puede 
serte de gran interes. Con tan 
solo diez lineas es capaz de 
convertir kilometres en millas, 
yardas, metros o incluso pies. 
Tambien funciona con medidas 
de volumen y peso. 

Cesar Valencia 


10 'CONVERT' 

20 MODE 1:FOR A=0 TO 10:READ M$(A),K$(A) 
,CCA):PRINT TAB(4)A*2+1 TAB (8); 

30 PRINT ": "HS<A)“ TO "KSKA):PRINT TAB 

(4)A*2+2 TAB (8)": “KS(A)" TO "MS(A) 

40 NEXT:PRINT:INPUT "ELIGE TU OPCION (1- 
22)“,Q:X=(Q-1) MOD 2:Q=(Q-1)\2 
50 CLS: R= 1/C (Q) : IF X THEN W$=KS(Q):Q$=H$ 
CQ):R=C(Q) ELSE WS=M$(Q):QS=K$(Q) 

60* PRINT "METE EL NUMERO DE ";W$:INPUT " 
", AN:PRINT “LA IGUALDAD ES"AN*R;QS:END 
70 DATA KILOMETROS,HILLAS,1.60934,METROS 
,YARDAS,0.9144,METROS,PIES,0.3048 
80 DATA CENTIMETROS,PULGADAS,2.54,LITROS 
,MEDIAS,0.5683,LITROS,GALONES,4.5461 
90 DATA P CUBICOS,M CUBICOS,O.0283168,Y 
CUBICAS,M CUBICOS,0.76455 
10O DATA KILOS,LIBRAS,0.45359,KILOS,TONE 
LADAS,1016.047,KILOS,PIEDRAS,6.3 
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10 MODE 1iBOEDER 0:INK 0,1:IKK 1,25:INK 
2,0:INK 3,2:SYMBOL 240,136,85,34,0,136,8 
5,43,0:SYMBOL 241,85,34,0,136,85,34,0,13 
5 

20 X=6:PRINT CHR*(22)CHR*<1):PEN 1:WHILE 
X<35 

30 A=INT(RND*4)+1:B=INT(RND*8)+1:WINDOW 
#2,X,X+A,10-B,10:PAPER #2,2:CLS #2:WIND0 
W #2,X,X+A,12,12+IB/2):FAFER #2,2:CLS #2 
40 FOR N=0 TO A:FOR H=0 TO B:LOCATE X+N, 
10-M:PRINT CHR*<144):LOCATE X+N,12+IH/2) 
SPRINT CHRSK 144) : NEXT H,N:X=X+A+INT(RND* 
3)+1:WEND:WINDOW #2,5,40,11,11:PAPER #2, 
2:CLS #2:PEN 3 

50 FOR N=1 TO 40:FOR H=12 TO 24:LOCATE N 
,M:PRI NT CHR*(239+INT(RND*2)+1):NEXT H,N 
WINDOW #2,1,40,25,25:PAPER #2,2:CLS #2 
60 ORIGIN -126,240:DEG:FOR A=0 TO 80 STE 
P 5:DRAW 190*C0StA).80*SIN(A),2:DRAWR 0, 
-80*SIN(A):NEXT 

70 CALL &BB18:INK 0,1:G0SUB 90:INK 0,2:1 
NK 3,11:GOSUB 90:INK 0,11:INK 1,1:INK 3, 
20:GOSUB 90:INK 0,20:GOSUB 90:INK 0,25 
80 CALL 8.BB18: INK 0,20:G0SUB 90:INK 3,20 
:INK 0,11:GOSUB 90:INK 3,11:INK 0,2:G0SU 
B 90:INK 0,1:INK 3,2:INK 1,25:G0T0 70 
90 FOR T=1 TO 120:NEXT T:RETURN 


LA GRAN 
CIUDAD 

Uno de los mejores trucos que 
hemos recibido en los ultimos 
meses. Representa una gran 
ciudad de rascacielos al borde de 
la orilla de un rio, en el cual se 
revelan los reflejos de los 
edificios. Presionando las barra 
de espacio podemos ver como 
amanece o anochece en la 
ciudad. Muy bueno, felicidades a 
su autor. 

Victor Pacheco 


10 BORDER 0:PAPER 0:CLS:M0DE OPEN 3:INK 
0,O:PRINT "<<<<<<<<<<<<< HUSIC GALORE > 
>>>>>>>>>>>>“:PR INT:PRINT:PRI NT:PRINT “l 
.RUNINING HUSIC":PRINT “2.MYSTERIOUS HUS 
IC*SPRINT "3.FIRE POWER"SPRINT “4.CRAZY 
ROCKET"SPRINT “5.SPOOKY" 

20 PRINT "6.FINISH":PRINT:PEN 2:PRINT “N 
0 TECLEAR HIENTRAS SUENE LA HUSICA":FRIN 
T:PEN 1:INPUT “ELIGE HUSICA:“iA:0N A GOS 
UB 30,40,50,60,70:IF A=6 THEN LOCATE 10, 
20:PEN 3:PRINT "GOODBYE”:END 
30 ENV 1,1,15,1,10,-1,1:ENT 1,1,15,2,1,- 
15,2:ENV 2,1,15,1,15,-1,70:RESTORE 80:F0 
R M=1 TO 14:READ A,B:SOUND 2,B,352,13,2: 
FOR N=0 TO 31:SOUND 1,A,0,0,1,1,N:SOUND 
4,A+1,0,0,1:NEXT N,H:G0T0 10 
40 ENV 1,1,15,1,10,-1,15:REST0RE 90:F0R 
N=0 TO 26:READ A,B:S0UND 1,A,B,0,1:SOUND 
2,A+1,B,0,1:SOUND 4,A+2,B,0,1:NEXT N:G0 
TO 10 

50 ENT -8,15,-8,1,15,8,1:ENT -5,30,-8,4, 
30,8,4:ENT -1,5,-10,1,5,10,1:SOUND 2,200 
,400,12,,8:S0UND 1,948,400,12,,5:SOUND 1 
,948,800,12,,5:SOUND 2,100,800,12,,1:S0U 
ND 1,200,870,12,,8:S0UND 2,100,870,12,,5 
:FOR N=1 TO 14000:NEXT:GOTO 10 
60 ENT 1,31,31,1,31,-31,l:ENV 1,27,15,1, 
27,-15,1:F0R N=1 TO 31 STEP 2:S0UND l.N* 
10,0,0,1,1,N=NEXT N:FOR N=1 TO 25 STEP 2 
:SOUND 1,0,0,15,,l.N:SOUND 2,N*10,0,0,1, 
1,32-N:NEXT N:GOTO 10 

70 RANDOMIZE TIHE:ENV 1,1,0,1, 15,1,6:ENT 
-1,5,3,1,5,-3,1:PRINT "PULSA ESPACE PAR 
A ACABAR":WHILE INKEYSfO" “:S0UND 1,100+ 
RND*450,0,0,1,1:SOUND 2,700+RND*70O,0,0, 
1,1:SOUND 4,750+RND*800,0,0,1,1:WEND:FOR 
N=1 TO 2500:NEXT:GOTO 10 
80 DATA 185,250,235,310,200,250,250,185, 
155,235,127,200,116,185,127,200,155,185, 
155,210,155,235,140,185,130,185,125,200 
90 DATA 150,0,150,20,140,20,125,40,150,2 
0,190,40,150,60,170,0,170,20,150,20,140, 
40,150,20,170,35,170,35,170,0,170,20,150 
,20,140,40,150,20,170,40,170,40,170,60, 1 
90,0,150,20,140,20,125,40,150,20,190,35 
100 TI=TI—1:PLOT -10,0,1:TAG:MOVE Z2,T2: 
PRINT CHR*f7);:MOVE Z,T:PR1NT CHRS(7);:T 
AGOFF:LOCATE 10,2SPRINT T1/20:RETURN 


MUSICA 

MAESTRO 

Si te gusta la musica o estas 
pensando en hacer un videojuego 
con tu Amstrad CPC, prueba a 
tecleareste pequeno listado, 
ofrece un amplio repertorio de 
efectos sonoros y tonadillas. 

Ideal para tus juegos. 

David Molina 


Si deseas participar en esta sec- 
cion de trucos con tus mejores lista- 
dos, envialos a la siguiente 
direccion: C/ Garcia de Paredes 76. 
Duplicado 1A. 28010 Madrid. No se 
te olvide indicar claramente en el 
sobre: SECCION TRUCOS Y LISTA- 
DOS. Solo seran aceptados los tru¬ 
cos o listados que no excedan de 
diez lineas y se envien en cinta o 
disco. Los publicados recibiran un 
premio de 2.000 pesetas. 
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USTADOS CPC ■ 


GRAPH - X 


REPRESENTANDO FUNCIONES... 


Graph-X es un potente representador computerizado de funciones 
de cualquier tipo; con el se puede representar en pocos segundos 
la funcion que deseeis por muy compleja que esta sea. 


1 programa que este mes nos ocupa va dingido 
particularmente a todos aquellos jovenes en edad 
escolarquedeseen representar con sumafacihdady con 
el umco trabajo de teclear los datos. la funcion matema- 
tica que quieran Mas facil imposible 

En el menu principal debemos seleccionar con las 
teclas del cursor amba y abajo, el tipo de funcion que 
queremos representar; una vez nos encontremos sena 
lando la opcion adecuada, pulsamos “espacio”. Pode- 


10 ’a************************* 


20 ’* * 
30 * * - GRAFHX - * 

40 ’* FOR * 

50 ’* CESAR VALENCIA FERELLO * 

60 ’* MEGA-OCIO * 

70 * * * 


80 ’**********#*************** 

90 * 

95 ’*** !i! NO HODIFICAR LA NUHERACION D 
E LAS LINEAS !!' *** 

97 1 

100 INK 0,0:BORDER 0:INK 1,0 

110 KEY 9,CHR$(13)+"goto 900“+CHR$(13) 

120 DEFREAL A-Z 

130 MODE 2 

140 HOVE 150,1:DRAWR 338,0:DRAWR 0,378:D 
RAWR -338,0:DRAWR 0,-378:HOVE 156,6:DRAW 
R 328,0:DRAWR 0,368:DRAWR -328,0:DRAWR 0 
, -368 

150 LOCATE 36,8:FRINT"— GRAPH X -" 

160 LOCATE 40, 11:PRINT"FOR“ 

170 LOCATE 30,14:FRINT “CESAR VALENCIA F 
ERELLO" 

180 LOCATE 35,17:FRINT“AHSTRAD 0CI0“:L0C 
ATE 39,20:PRINT"1990“ 

190 LOCATE 27,6:FRINT STRING$(28,CHR$(14 
3)):LOCATE 27,22:PRINT STRING«(28,CHR$(1 
43)):FOR L=7 TO 21:L0CATE 27,L:FRINT CHR 
$(143):L0CATE 54,L:PRINT CHR$(143):NEXT 
200 INK 1,20 
210 GOSUB 2900 
220 CALL &BB18 
230 INK 1,0 

240 HODE 2:LOCATE 38,3:FRINT“HENU■ 

250 LOCATE 25,6:PRINT“Grafica LINEAL ... 
- y=b+a“CHR$(144)"x“ 

260 LOCATE 25,8:FRINT“Grafica LOGARITHIC 


mos elegir entre las ya tradicionales graficas Imeales, 
logantmicas, potenciales, exponenciales, hiperbohcas 
y parabohcas o entre las funciones indefinidas, en las 
cuales nosotros introduciremos los datos y cueipo de la 
funcion. 

Como podeis ver, es diffcil hater algo mas facil 
(jejem 1 ). Os dejamos con el programa y esperamos 
sinceramente que sea de vuestro agrado 

Cesar Valencia Perello. 


A .. y=b+a“CHR$(144)“ log(x)" 

270 LOCATE 25,10:PRINT“Grafica FOTENCIAL 

- y=b“CHR$(144)“x“CHR$(160)“a" 

280 LOCATE 25,12:PRINT“Grafica EXFONENCI 
AL .. y=b“CHR$C 144)"a“CHR$(160)“x" 

290 LOCATE 25,14:FRINT"Grafxca HIPERBOLI 
CA .. y=b+a/x“ 

300 LOCATE 25,16:FRINT“Grafica PARABOLIC 
A ... y=a"CHR$(144)“x“CHR$(160)“2+b“CHR$ 
(144)“x+c“ 

310 LOCATE 25,18:FRINT"Grafica INDEFINID 
A ... (Usuarxo)“ 

320 LOCATE 3,23:PRINT“Selecclone la opcx 
on deseada con los cursores "CHR$(240)“ 
y "CHR$(241)” ’SPACE’ para valxdar." 

330 INK 1,20 
340 yc=6 

350 LOCATE 23,yc:PRINT CHR$(243) 

360 IF INKEY(0)=0 AND yc>6 THEN LOCATE 2 
3,yc:PRINT“ “:yc=yc-2:SOUND 1,201,3,13 
370 IF INKEY(2)=0 AND yc<18 THEN LOCATE 
23,yc:PRINT“ ":yc=yc+2:SOUND 1,201,3,13 
380 IF INKEY(47)=0 THEN GOTO 420 
390 LOCATE 23,yc:FRINT CHR$(243) 

400 FOR r=1 TO 100:NEXT 
410 GOTO 350 

420 IF yc=6 THEN GOTO 1940 
430 IF yc=8 THEN GOTO 2090 
440 IF yc=10 THEN GOTO 2240 
450 IF yc=12 THEN GOTO 2390 
460 IF yc=14 THEN GOTO 2540 
470 IF yc=16 THEN GOTO 2690 
480 IF yc=18 THEN GOTO 2860 
490 HODE 2 

500 LOCATE 1, 1 :FRINT"Y=";y2$ 

510 LOCATE 1,14:FRINT“-X“:LOCATE 79,14:P 
RINT“+x“:LOCATE 38,1:PRINT“+y“:LOCATE 38 
,25:FRINT“-y“ 
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520 PT$="Espere un momentoLOCATE 79-LE 
N(PT$),24:PEINT PT$ 

530 HOVE 320,O:DRAWR 0,400:H0VE 0,200:DR 
AWR 640,0 

540 FOR CU=1 TO 400 STEP 8:HOVE 318,CU:D 
RAWR 4,0:NEXT 

550 FOR CU2=0 TO 640 STEP 8:H0VE CU2,198 
:DRAWR 0,4:NEXT 

560 FOR X=(-39.8) TO 40 STEP 0.03 
570 IF C00=1 THEN GOTO 680 
580 y=(bb) + ((aa)/(x+39,9)) 

590 IF Y>27 OR Y<(-24) THEN GOTO 680 
600 A=INT(320+X*8) 

610 B=INT(200+Y *8) 

620 PLOT A,B 

630 IF A>640 OR A<1 THEN C00=1 

640 IF B>400 AND SGN(bb)=-l THEN C00=1 

650 IF B<1 AND SGN(bb)=l THEN C00=1 

660 LOCATE 1,22:PRINT "x=USING"###.### 

#####";X 

670 LOCATE 1,24*. PRINT "y=" ; USING"###. ### 

#####";Y 

680 NEXT 

685 GOTO 2930 

690 HODE 2 

700 LOCATE 1,1:PRINT"Y="!y2$ 

710 LOCATE 1, 14:PRINTx“:LOCATE 79,14:P 
RINT"+x":LOCATE 38,1:PRINT"+y":LOCATE 38 
, 25 : PRINT “-y 11 

720 PT$=“Espere un momento“:LOCATE 79-LE 
N(PT$),24:PRINT PT$ 

730 HOVE 320,0:DRAWR 0,400:HOVE 0,200:DR 
AWR 640,0 

740 FOR CU=1 TO 400 STEP 8:H0VE 318,CU:D 
RAWR 4,0 .’NEXT 

750 FOR CU2=0 TO 640 STEP 8:HOVE CU2,198 
:DRAWR 0,4:NEXT 

760 FOR X=(-39.8) TO 40 STEP 0.03 

770 IF C00=1 THEN GOTO 880 

780 y=(aa)*x~2+(bb)*x+cc 

790 IF Y>27 OR Y<(-24) THEN GOTO 880 

800 A=INT(320+X*8) 

810 B=INT(200+Y*8) 

820 PLOT A,B 

830 IF A>640 OR A<1 THEN C0G=1 

840 IF B>40Q AND SGN(bb)=-l THEN C00=1 

850 IF B<1 AND SGN(bbl=l THEN C00=1 

8pO LOCATE 1,22:PRINT "x="5 USING"###.### 

#####";X 

870 LOCATE 1,24:PRINT "y=";USING"###.### 

#####";Y 

880 NEXT 

890 GOTO 2930 

900 HODE 2 

910 LOCATE 1, 1 :PRINT“Y= Clndefmida en c 
ursol “ 

920 LOCATE 1,14:PRINT"-x":LOCATE 79,14:P 
RINT“+x“:LOCATE 38,1:PRINT“+yLOCATE 38 
,25=PRINT"-y" 

930 PT$="Espere un momento":LOCATE 79-LE 
N(PT$),24:PRINT PT$ 

940 HOVE 320,O:DRAWR 0,400:H0VE 0,200:DR 
AWR 640,0 

950 FOR CU=1 TO 400 STEP 8:HOVE 318,CU:D 
RAWR 4,0:NEXT 


960 FOR CU2=0 TO 640 STEP 8:HOVE CU2,198 
:DRAWR 0,4:NEXT 

970 FOR X=(-39.8! TO 40 STEP 0.03 
980 IF C00=1 THEN GOTO 1090 
990 y=SIN(x) 

1000 IF Y>27 OR Y<(-24) THEN GOTO 1090 
1010 A=INT(320+X*8) 

1020 B=INT(200+Y*8) 

1030 PLOT A,B 

1040 IF A>640 OR A<1 THEN C00=1 
1050 IF B>400 AND SGN(bb!=-l THEN C00=1 
1060 IF B<1 AND SGN(bb)=l THEN C00=1 
1070 LOCATE 1,22:PRINT “x=“;USING“###.## 
######■';X 

1080 LOCATE 1,24:PRINT "y=";USING"###.## 
######";Y 
1090 NEXT 
1100 GOTO 2930 
1110 * 

1120 HODE 2 

1130 LOCATE 1, l:PRINT"Y=“;y2$ 

1140 LOCATE 1, 14:PRINT , •-x ,, '.LOCATE 79,14*. 
PRINT"+x“:LOCATE 38,1:PRINT“+yLOCATE 3 
8,25:PR INT“-y“ 

1150 PT$="Espere un momentoLOCATE 79-L 
EN(PT$),24:PRINT PT$ 

1160 HOVE 320,0:DRAWR 0,400:HOVE 0,200:D 
RAWR 640,0 

1170 FOR CU=1 TO 400 STEP 8:H0VE 318,CU: 
DRAWR 4,0:NEXT 

1180 FOR CU2=0 TO 640 STEP 8:H0VE CU2,19 
8:DRAWR 0,4:NEXT 

1190 FOR X=(-39.8) TO 40 STEP 0.03 
1200 IF C00=1 THEN GOTO 1310 
1210 y=(bb)+(aa)*x 

1220 IF Y>27 OR Y<(-24) THEN GOTO 1310 
1230 A=INT(320+X*8) 

1240 B=INT(200+Y *8) 

1250 PLOT A,B 

1260 IF A>640 OR A<1 THEN C00=1 
1270 IF B>400 AND SGN(bb)=~l THEN C00=1 
1280 IF B<1 AND SGN(bb)=l THEN C00=1 
1290 LOCATE 1,22:PRINT "x=" ;USING“###. ## 
11 ; X 

1300 LOCATE 1,24:PRINT "y=“;USING“###. 

;Y 

1310 NEXT 
1320 GOTO 2930 
1330 HODE 2 

1340 LOCATE 1, 1:PRINT"Y=";y2$ 

1350 LOCATE 1,14:PRINT"-x":LOCATE 79,14: 
PRINT"+x":LOCATE 38,1:PRINT“+y":LOCATE 3 
8, 25: PR I NT “-y 11 

1360 PT$="Espere un momento":LOCATE 79-L 
EN(PT$),24:PRINT PT$ 

1370 HOVE 320,0:DRAWR 0,400:H0VE 0,200:D 
RAWR 640,0 

1380 FOR CU=1 TO 400 STEP 8:HOVE 318,CU: 
DRAWR 4,0-'NEXT 

1390 FOR CU2=0 TO 640 STEP 8:H0VE CU2, 19 
8:DRAWR 0,4:NEXT 

1400 FOR X=(-39.8) TO 40 STEP 0.1 
1410 IF C00=1 THEN GOTO 1720 
1420 y=(aa) + (bb)*(LOG 10(x+39.9)) 

1430 IF Y>27 OR Y<(-24) THEN GOTO 1520 
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1440 A=INT(320+X*81 
1450 B=INT(200+Y*8) 

1460 PLOT A, B 

1470 IF A>640 OR A<1 THEN C00=1 
1480 IF B>400 AND SGN(bb)=-l THEN C00=1 
1490 IF B<1 AND SGN(bb) = l THEN C00= 1 
1500 LOCATE 1,22:PRINT "x=";USING"###.## 
######•■ ;x 

1510 LOCATE 1,24:PRINT "y=";USING“###.## 

######";Y 

1520 NEXT 

1530 GOTO 2930 

1540 MODE 2 

1550 LOCATE 1,1:PRINT"Y=";y2$ 

1560 LOCATE 1,14:PRINT"-XLOCATE 79,14: 
PRINT"+x“:LOCATE 38,1:PRINT"+y“:LOCATE 3 
8,25:PRINT"-y" 


1570 PT$="Espere un momento":LOCATE 79-L 
EN(PT$),24:PR I NT PT$ 

1580 HOVE 320,O:DRAWR 0,400:H0VE 0,200:D 
RAWR 640,0 

1590 FOR CU=1 TO 400 STEP 8:HOVE 318,CU: 
DRAWR 4,0:NEXT 

1600 FOR CU2=0 TO 640 STEP 8:H0VE CU2,19 
8:DRAWR 0,4:NEXT 

1610 FOR X=(-39.8) TO 40 STEP 0.05 
IF C00=1 THEN GOTO 1720 
y=(bb!*((x+39.9)~aa) 

IF YX26.875) OR Y<(-26) THEN GOTO 


1620 
1630 
1640 
1720 
1650 
1660 
1670 
1680 
1690 
1700 

######'• ;x 
1710 LOCATE 
######";Y 
1720 NEXT 
1730 HODE 2 
1740 LOCATE 
1750 LOCATE 
PRINT * +x 11 : LOCATE 
8,25:PR INT *—y“ 


A=INT(320+X*8) 

B=INT(200+Y *8) 

PLOT A,B 

IF A>640 OR A< 1 THEN C00=1 
IF B>400 OR B<1 THEN C00=1 
LOCATE 1,22:PRINT "x= n ;USING"###.## 


1,24: PRINT "y= , ‘;USING"###.## 


1, 1: PR I NT “ Y= 11 ; y 2$ 

1, 14:PRINT"-x":LOCATE 79,14: 
38, l:PRINT"+y" .-LOCATE 3 


1760 PT$="Espere un momento*sLOCATE 79-L 
EN(PT$),24:PRINT PT$ 

1770 HOVE 320,0:DRAWR 0,400:HOVE 0,200:D 
RAWR 640,0 

1780 FOR CU=1 TO 400 STEP 8:HOVE 318.CU: 
DRAWR 4,0:NEXT 

1790 FOR CU2=0 TO 640 STEP 8:H0VE CU2,19 
8:DRAWR 0,4:NEXT 

1800 FOR X=(-39.8) TO 40 STEP 0.05 
1810 IF C00=1 THEN GOTO 1920 
1820 y=(bb)*( (aa)"'(x+39.9) ) 

1830 IF Y>27 OR Y<(-24) THEN GOTO 1920 
1840 A=INT(320+X*8J 
1850 B=INT(200+Y*8) 

1860 PLOT A,B 

1870 IF A>640 OR A<1 THEN C00=1 
1880 IF B>400 AND SGN(bb)=-l THEN C00=1 
1890 IF B<1 AND SGN(bb)=l THEN C00=1 
1900 LOCATE 1,22:PRINT M x=" -.USING"###. ## 
######■• ;X 

1910 LOCATE 1,24:PRINT "y=";USING"###.## 

######■■ ;Y 

1920 NEXT 

1930 GOTO 2930 

1940 ’*** LINEAL *** 

1950 HODE 2:GOSUB 2960 
1960 GOSUB 2900 

1970 LOCATE 33,2:PRINT“FUNCION LINEAL" 
1980 LOCATE 3,5:PRINT"Funcion Lineal de 
modo : y=b+a 

1990 LOCATE 3,8:PRINT“Introduzca el valo 

r del termino ’b’ 11 

2000 LOCATE 3, 10: INPUT"b = 11 , bb 

2010 LOCATE 3,13:PRINT"Introduzca el val 

or del termino ’a’" 

2020 LOCATE 3, 15:INPUT"a = “, aa 

2030 LOCATE 3,20:PRINT"PULSE UNA TECLA P 

ARA REPRESENTAR.“ 

2040 GOSUB 2900 
2050 CALL &BB18 
2060 y2$="" 

2070 y2$=STR$(bb)+" +“+STR$(aa)+CHR$(144 
) +" x " 

2080 GOTO 1110 

2090 ’*** LOGARITHICA *** 
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2100 MODE 2:GOSUB 2960 
2110 GOSUB 2900 

2120 LOCATE 3 1,2:PRINT"FUNCION L0GARITM1 
CA" 

2130 LOCATE 3,5:PRINT“Funcion Logantmc 
a de modo : y=b+a"CHR$C 144)"log(x)" 

2140 LOCATE 3,8:FRINT“Introduzca el valo 
r del termmo ’b’ “ 

2150 LOCATE 3,10:INPUT"b = ",bb 

2160 LOCATE 3, 13:PRINT"Introduzca el val 

or del termmo ’a’" 

2170 LOCATE 3,15:INPUT”a = »,aa 

2180 LOCATE 3,20:PRINT"PULSE UNA TECLA P 

ARA REPRESENTAR." 

2190 GOSUB 2900 
2200 CALL &BB18 
2210 y2$="“ 

2220 y2$=STR$(bb)+" +"+STR$(aa)+CHR$(144 
)+ M log(x)" 

2230 GOTO 1330 

2240 ’*** POTENCIAL *** 

2250 MODE 2:GOSUB 2960 
2260 GOSUB 2900 

2270 LOCATE 33,2:PR I NT"FUNCION POTENCIAL 

II 

2280 LOCATE 3,5:PRINT"Funcion Potencial 
de modo : y=b"CHR$(144)"(x“CHR$(160)“a!" 
2290 LOCATE 3,8:PRINT"Introduzca el valo 
r del termmo ’b’ " 

2300 LOCATE 3, 10: INPUT''b = ” , bb 

2310 LOCATE 3,13:PRINT"Introduzca el val 

or del termmo ’a’” 

2320 LOCATE 3, 15:INPUT"a = ’,aa 

2330 LOCATE 3,20:PRINT"PULSE UNA TECLA P 

ARA REPRESENTAR." 

2340 GOSUB 2900 
2350 CALL &BB18 
2360 y2$="“ 

2370 y2$=STR$(bb)+CHR$(144)+"(x"+CHR$(16 
O) +STR$ (aa) + 11 ) “ 

2380 GOTO 1540 

2390 ’ *** EXPONENCIAL *** 

2400 MODE 2:GOSUB 2960 
2410 GOSUB 2900 

2420 LOCATE 3 1,2:PRINT"FUNCION EXPONENCI 
AL" 

2430 LOCATE 3,5:PRINT"Funcion Potencial 
de modo : y=b"CHR$C 144)"(a"CHR$( 160!"x)“ 
2440 LOCATE 3,8:PRINT"Introduzca el valo 
r del termmo ’b* " 

2450 LOCATE 3,10:INPUT"b = *,bb 

2460 LOCATE 3, 13:PRINT"Introduzca el val 

or del termmo ’a’" 

2470 LOCATE 3,15:INPUT"a = ",aa 

2480 LOCATE 3,20:PRINT"PULSE UNA TECLA P 

ARA REPRESENTAR." 

2490 GOSUB 2900 
2500 CALL &BB18 
2510 y2$=“" 

2520 y2$=STR$(bb!+CHR$(144)+"( n +STR$(aa) 
+CHR$( 160) + "x)" 

2530 GOTO 1730 

2540 ’*** HIPERBOLICA *** 

2550 MODE 2:GOSUB 2960 
2560 GOSUB 2900 


2570 LOCATE 32,2:PRINT"FUNCION HIPERBOLI 

CA" 

2580 LOCATE 3,5:PRINT *Funcion Hiperbolic 
a de modo : y=b+a/x" 

2590 LOCATE 3,8:PRINT"Introduzca el valo 
r de 1 termmo ’b’ “ 

2600 LOCATE 3,10:INPUT“b = ",bb 

2610 LOCATE 3,13:PRINT"Introduzca el val 

or del termmo ’a’" 

2620 LOCATE 3, 15: INPUT*'a = * , aa 

2630 LOCATE 3,20:PRINT"PULSE UNA TECLA P 

ARA REPRESENTAR." 

2640 GOSUB 2900 
2650 CALL &BB18 
2660 y2$=“" 

2670 y2$=STR$(bb)+“+"+STR$(aa)+"/x“ 

2680 GOTO 490 

2690 ’*** PARABOLICA *** 

2700 MODE 2:GOSUB 2960 
2710 GOSUB 2900 

2720 LOCATE 31,2:FRINT"FUNCION PARABOLIC 
A" 

2730 LOCATE 3,5:PRINT"Funcion Parabolica 
de modo : y=a"CHR$(144)"x"CHR$(160)“2+b 
"CHR$(144)"x+c" 

2740 LOCATE 3,8:PRINT"Introduzca el valo 
r del termmo ’a’ “ 

2750 LOCATE 3, 10:INPUT "a = »,aa 

2760 LOCATE 3,13:PRINT"Introduzca el val 

or del termmo ’b’" 

2770 LOCATE 3,15:INPUT"b = “,bb 

2780 LOCATE 3,18:PRINT"Introduzca el val 

or del termino ’c’" 

2790 LOCATE 3,20:INPUT"c = ",cc 

2800 LOCATE 3,23:PRINT“PULSE UNA TECLA P 

ARA REPRESENTAR.” 

2810 GOSUB 2900 
2820 CALL &BB18 
2830 y2$="" 

2840 y2$=STR$(aa)+CHR$(144)+"x"+CHR$(160 
)+“2+"+STR$(bb)+CHR$(144)+“x+"+STR$(cc) 

2850 GOTO 690 

2860 ’*** INDEFINIDA (Usuano) *** 

2870 MODE 2:GOSUB 2960:GOSUB 2900:LOCATE 
31,2:PRINT"FUNCION INDEFINIDA" 

2880 LOCATE 3,5:PRINT"Instaure en la sig 
uiente 1 mea la funcion deseada.*sLOCATE 
3,7:PRINT"Despues pulse la tecla Cf9D." 
:LOCATE 3,9:PRINT"990 y=Cfuncion deseada 
• P* ej: SIN (x)1”:LOCATE 3,11:EDIT 990 
2890 END 

2900 WHILE INKEY$<>“" 

2910 WEND 
2920 RETURN 

2930 u$="Pulse una tecla para volver al 
menu.":LOCATE 79-LEN(u$!,24:PRINT u$ 

2940 GOSUB 2900:CALL &BB18 
2950 GOTO 230 

2960 HOVE 1,1:DRAWR 638,0:DRAWR 0,398:DR 
AWR -638,0:DRAWR 0,-398 

2970 MOVE 6,394:DRAWR 628,0:DRAWR 0,-40: 
DRAWR -628,0:DRAWR 0,40 

2980 HOVE 6,350:DRAWR 628,0:DRAWR 0,-346 
:DRAWR -628,0:DRAWR 0,346 
2990 RETURN 








EL Buzon del lector 


Esta seccion esta abierta a todos nuestros lectores. Esperamos que todos os vayais 
anirnando y nos mandeis vuestros trabajos con Page-Maker, Microdesign, Art 
Studio, Stop Press, First Publisher o incluso artfculos expresando: vuestra opinion, 
inquietudes, etcetera. Estamos deseosos de recibir vuestras cartas y premiar a los 
mejores carteles y artfculos. jAnimo!, los mejores seran publicados en esta 
seccion. jGanate una camiseta del Club Amstrad User!. 



El lector Benito Carrol Diez de 
13 ahos nos ha enviado desde 
Oviedo un cartel en el que figura 
un guerrero ninja. Segun nos 
cuenta el autor, el dibujo ha sido 
realizado con un ordenador CPC 
6128, el famoso Art Studio y la 
impresora DMP 2160. Muy bien 
Benito, esperamos que nos envies 
algun cartel. 



Otro de los dibujos que nos ha 
llegado pertenece a Jose Maria 
Solanes, de 15 ahos, Tarragona. 
El cache ha sido disehado en un 
Amstrad CPC 6128, con el 
programa Art Studio y la 
impresora DMP 2000 Este 
simpatico lector ademas nos 
felicita “por la nueva revista 
Megaocio, ya que Ueva mas 
information y utilidades. En 
especial por las secciones de 
Listados CPC y Especial 
Listados”. 

Gracias Jose Maria. 
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Aunque este dibujo ha sido 
realizado tambien como los 
anteriores, con un Amstrad 
CPC 6128, guarda algunas 
diferencias con estos. En 
primer lugar se ha 
sustituido el populartsimo 
Art Studio por el Micro 
Design, uno de los mejores 
y mas sencillos programas 
de autoedicion para CPC, 
Otra de las innovaciones es 
el motwo del cartel, la 
explendida sehorita 
Samantha Fox (extraida 
del juego de Strip Poker de 
CPC) posando junto a la 
cabecera de nuestra revista. 
En esta ocasion el Hard 
Copy ha sido realizado 
tambien con una Amstrad 
DMP2000. 


Alejandro Nicolas Mascarell de Alicante es ante todo 
original, ya que ha sido el primer lector que nos ha 
enviado una pantalla retocada. No obstante no la 
publicaremos, ya que nos la ha remitido en papel: 
jteneis que mandarla grabada en un disco para que 
nosotros podamos hacerla fotosl. 

Otro de los motwos que hemos recibido del mismo 
autor, muy agudo por cierto, es una espectacular 
lucha entre el nuevo Amstrad CPC Plus y el viejo 
CPC 6128. El resultado es un “K.0 ” fulminante 
provocado por el nuevo ordenador, si Alejandro ha 
dado con el resultado, no tardaremos en saberlo. 

Los dos dibujos han sido realizados con un CPC 6128 
y el Art Studio, aunque Alejandro nos ha dejado 
claras sus intenciones de utilizar su PC AMSTRAD 
2086, en cuanto consiga un buen programa de 
autoedicion. 



Ypor ultimo publicamos el trabajo de 
Armando Beceiro, que se ha molestado 
en diseharnos al equipo de redaccion 
un interesante todo-terreno para las 
vacaciones navidehas, que ya poco 
queda. El dibujo ha sido realizado con 
el habitual CPC 6128 (haber si se 
amman los usuarios del 464), una 
impresora Amstrad DMP 3000 y el 
programa Art Studio. 


MegaOcio 75 









































CORREO 


SPECTRUM 


Sana curiosidad 

Poseo un Spectrum +2A y 
mis dudas son las si- 
guientes: 

1. Yo introduzco los PO 
KES de la siguiente mane- 
ra: hago un MERGE"" y 
cargo el principio del juego; 
meto los POKES y sigo car- 
gando Esto me ha funcio- 
nado en los juegos - 
OPERATION WOLF, 
STORMLORD 

y GHOULS N GHOST C A 
que se debe?, /Funciona en 
todos los juegos?. 

2. /Podrian recomendarme 
un par de buenos libros de 
CM para miciarme en la 
programacion y en la des- 
proteccion de juegos?, 
6 Donde puedo pedirlos 7 y 
6 Cuales son sus precios?. 

3. /Ddnde puedo encontrar 
el DEVPAC (tienda o distri- 
buidora por correo)?. /Vale 
para mi ordenador''. /Puedo 
pedir a su revista el MULTI 
FACE THREE?. 

Sergio Fernandez 
(Murcia) 

RESPUESTA: 

1. Supongo que te refieres a 
que introduces los POKES 
justo antes del RANDOMI¬ 
ZE USR que figura en el 
cargador imcial de estos 
juegos. Si es as!, te funCio- 
nara en los que no esten pro- 
tegidos (es decir, cuyo pri 
mer bloque sea un listado 
BASIC). Si no lo haces asf, 
entonces te pregunto yo a tf 
como lo haces. 

2. El mejor libro que cono- 
cemos para aprender eodi- 
go maquina es (cuantas ve- 
ces lo habremos dicho...) 
Programacion del Z80. de 
Rodnay Zaks, distnbuido 
por Anaya, cuyo precio esta 
en tomo a las 6.000 ptas, y 
que deberfas poder encon 
trar en tu libreria. Despues 
de el, te queda practicar y 
hurgar en todo lo que se 
ponga a tu alcance. Y para 
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desproteger videojuegos lo 
mejor es entender pnmero 
como se protegen. 

Los cargadores que prece- 
den a la carga del juego pro- 
piamente dicho se limitan a 
crear (y usar) una rutina de 
lectura del cassette nueva, 
vanando la longitud que de- 
ben tener los pitidos para 
significar un 1 o un 0. Tam- 
bien suelen desencnptar el 
codigo recibido desde el 
cassette, aplicando opera 
clones logicas y matemati- 
cas hasta que cada byte lef- 
do de la cinta se transforme 
en uno completamente dis- 
tinto (y que verdaderamen- 
te forma parte del progra 
ma). Como puedes ver, la 
protection de juegos consta 
de una encriptacion fisica, 
cambiando la forma en que 
estan grabados los datos en 
el cassette, y una encripta¬ 
cion logica, disfrazando 
esos datos mediante sumas, 
restas y Algebra de Boole 
Para desproteger los video¬ 
juegos tendras que modifi- 
car los cargadores para que 
graben el programa cargado 
antes de ejecutarlo (y por 
supuesto, en el formato nor¬ 
mal de carga y grabacion 
del Spectrum). 

3. El DEVPAC de Spectrum 
(la ultima version, comen- 
lada en MEGAOCIO de JU- 
LIO-AGOSTO), lo distri- 
buye la empresa MICRO 
SAT, con domicilio en 
Consejo de Ciento, 345, 
despacho 7, 08007 - BAR¬ 
CELONA. Su telefono es el 
(93) 216 00 13 Supongo 
que ellos te podran infor 
mar sobre si alguna tienda 
de Murcia lo vende o, por el 
contrario, debes pedirselo a 
ellos directamente Su pre¬ 
cio roza las 5.000 ptas. En 
cuanto al MULTIFACE 
THREE, nosotros ya no lo 
vendemos, pero lo puedes 
encontrar en cualquier tien¬ 
da de informatica. 



Discos y Joysticks 


Tengo desde Julio un PC 
2086 de dos disqueteras. 
/ Podna mas adelante aha 
dirle una tarjeta de disco 
duro 7 t Podria mstalarla yo? 
/Cuanto me costaria? /Fun- 
cionana igual el ordenador 
que con un disco duro de 
serie? ^Podria instalar un 
joystick para el PC? 6 Servi- 
ria este joystick para todos 
los juegos 7 

Jorge Facius 
(Valencia) 

RESPUESTA: 

Te contesto en estricto orden 

- Puedes anadirle la tarjeta 
de disco duro cuando quie- 
ras. 

- La instalacion es muy sen- 
cilla, consistiendo en intro¬ 
duce un conector que hay 
en un lado de la tarjeta a una 
de las ranuras de ampha- 
cion del ordenador, asi que 
dificilmente necesitaras la 
ayuda de especialistas. 

- El precio vana mucho de- 
pendiendo de la capacidad, 
de la velocidad y de la cali- 
dad Puede ir desde algo 
mas de 50.000 ptas hasta 
mas de 100 000 

- Hay alguna diferencia 
Los discos duros de la sene 
2000 lienen optimizado 
hasta el limite el tiempo de 
lectura y, por tanto. son li- 
geramente mas rapidos que 
la mayoria de las tarjetas 
existentes en el mercado 
pero dada la velocidad a la 
que trabajan estos aparatos 
las diferencias de tiempo 
son casi inapreciables. Por 
otro lado, las tarjetas consu- 
men menos energia que los 
discos, lo que beneficia al 
ordenador, que no se ve so- 
brecargado En su contra, 
las tarjetas son, hoy por 
hoy, algo mas caras que los 
discos duros (a igual dad de 
velocidad y capacidad). La 
decision es tuya. 


Puedes conectar un joys¬ 
tick analogico en tarjeta. 
Estos joysticks poseen po 
tenciometros (de ahi su 
nombre), gracias a lo cual 
pueden proporcionar distin- 
ta intensidad al moverse. 
Asi, segun inclines mas o 
menos el joystick hacia una 
direction determinada mas 
o menos depnsa se despla- 
zara en esa direction la na¬ 
ve, el avion, el coche, etc. 

Practicamente todos los 
juegos para PC con opcion 
de joystick se refieren al 
joystick analogico. 



Pasar datos 
de CPC a PC 


El motivo de mi carta es 
para que me mformeis de un 
articulo aparecido en vues- 
tro numero de septiembre, 
en la section Amstrad Sin¬ 
clair Ocio, concretamente 
el que hablaba de una uni- 
dad externa de 5.25 pulga- 
das para transferir ficheros 
de CPC a PC. 

1. Poseo un CPC y quisiera 
acoplarle una umdad como 
la que comentais El proble- 
ma es que no la encuentro 
en Valladolid, por lo que os 
estaria muy agradecido si 
me dijeseis donde las puedo 
conseguir (he llamado a 
COCONUT y no la tienen). 

2. En caso de no conseguir 
la umdad aqui, /podriais 
vosotros pedirmela al ex- 
tranjero junto con todo el 
software que mencionais? 
Estoy muy interesado en 
dotar a mi CPC de una uni- 
dad de estas caracteristicas 
asi como de pasar informa¬ 
tion de ficheros ASCII al 
PC que tengo 

Pedro Rodriguez 
(Valladolid) 

RESPUESTA: 

Ese producto no se encuen- 
tra en Espana (precisamen- 
te por eso facilitabamos las 
direcciones de las empresas 
















correspondientes en Gran 
Bretana) y, ademas, noso- 
tros no podemos ayudarte 
en la compra de ese equipo. 
Facilmente comprenderas 
que no tenemos ni idea de si 
el precio o las caracteristi 
cas te convencen, asi que 
estimo mucho mas apropia- 
do que te diri jas tu mismo a 
esas empresas. Por otro la 
do, si tienes el PC al lado 
del CPC te seria mucho mas 
economico y sencillo co 
nectar ambos ordenadores 
mediante un interface RS- 
232-C conectado al CPC y 
el puerto serie de tu PC. El 
Taller de Hardware de los 
ultimos numeros te podria 
ayudar mucho en esa tarea 


SPECTRUM 


Los dichosos 
DATAS... 

Una vez tecleado el Editorde 
Sprites aparecido en su nii- 
mero 13 me aparece un error 
en la linea 7656. He revisado 
la linea repetidas veces y no 
encuentro la causa. Por tal 
moti vo, pienso que alguno de 
los niimeros no esta bien es- 
crito, ya sea debido a la im- 
prenta o a otras razones. /Po- 
drian redactar la linea correc- 
tamente? 

Eduardo Anidos 
(Teruel) 

RESPUESTA: 

Puedo asegurate que la li¬ 
nea 7656 esta bien escrita. 
Si no te funciona el listado 
es porque algun cero lo has 
sustituido por una O (letra o 
mayuscula), algun uno se 
puede haber convertido en 
una 1 (letra ele minuscula), 
o bien has tenido algun bai- 
le de numeros al copiar. Por 
si acaso, transcnbo la linea 
7656- 7656 DATA 

“202020434C454152 ,455 
Observa que los caracteres 
segundo, cuarto y sexto de 
la cadena de numeros son 
ceros, que el antepenultimo 
caracter es un uno, que la 


longitud de la cadena es de 
dieciseis caracteres y que la 
suma de comprobacion es 
455 (cuatrocientos cincuen- 
ta y cinco). 


CPC 


CPC Plus 

1. 6 Podnan indicarme donde 
imparten clases de codigo 
maquina (en Barcelona)? 

2. Estoy pensando en com- 
prar un CPC 6128 Plus y me 
gustaria saber las diferen- 
cias basicas que mantiene 
con el CPC 6128, y si se 
puede comprar solo el te- 
clado y acoplarlo al monitor 
en color del CPC 6128. 

Luis Feliu 
(Barcelona) 

RESPUESTA: 

1. Dudo mucho que exista 
un centro de ensenanza de 
Codigo Maquina, m en Bar¬ 
celona ni en mngun sitio. 
Poca gente hay que se aven- 
ture a entrar a fondo en un 
desierto como el del C/M 
pero todavia mas dificil es 
que alguien decida ensenar- 
lo, debido a su aridez y la 
dificultad de comprension. 
Lo mas que podrias conse- 
guir es contactar con algun 
club de usuanos que este 
dispuesto a ayudarte. 

2. Las diferencias basicas se 
obtienen del cuadro tecnico 
que ofreciamos en el nume- 
ro de septiembre. Estas son 
las siguientes. 

- El CPC 6128 Plus tiene un 
puerto para conectar cartu- 
chos ROM que ni existe m 
existira en el CPC 6128 

La paleta de colores ha 
pasado de 27 a 4096, mien- 
tras que el numero maximo 
de colores de pantalla es 
ahora 32, sobre los 16 que 
soporta el CPC 6128. 

- El nuevo ordenador posee 
tratamiento de sprites, me¬ 
diante un coprocesador es- 
pecifico, lo cual mejora no- 
tablemente la suavidad y 
efectividad del movimien- 


to El numero de sprites es 
16. De la nusma forma po¬ 
see tambien tratamiento de 
scroll por hardware. 

- El chip de somdo se trata 
por hardware, consiguiendo 
mas control y efectividad. 

- Ahora se incorporan dos 
entradas para joystick digi¬ 
tal ('los de siempre") y una 
para joystick analogico (co¬ 
mo los usados en los PCs). 

- Y, por supuesto, se ha mo- 
dificado totalmente la apa- 
nencia externa para darle 
un aire mas serio y acorde 
con las tendencias actuales 
(, donde habra quedado el 
teclado multicolor del 
Spectrum 48k!) 

En cuanto a la segunda parte 
de tu pregunta, se mantiene 
la filosofia AMSTRAD de 
vender el equipo completo. 
Tan solo la consola se vende 
por separado del monitor. 


CPC 


Misceianea 

Me llamo Luis Segura Gra¬ 
nados y tengo un CPC 6128 
verde Mis preguntas son: 

1. En la revista Megaocio n° 
18, en el programa Bota 
Bota de la seccion de trucos 
y listados, me aparece el 
mensaje Data exhausted in 
50. (Ccimo podria solucio- 
narlo? 

2. ( Podrian recomendarme 
algun buen juego, simula- 
dor de coche, porque Crazy 
Cars II y Turbo Cup no me 
convencen? 

3. En la misma revista vi la 
nueva gama CPC Plus y me 
ha gustado mucho, pero me 
han surgido las siguientes 
dudas: ,,Que son los cartu- 
chos ROM? 6 Cuanto valen? 
^Donde los podria encon- 
trar para mi ordenador? 

4. Hace unos meses compre 
un juego llamado Knight 
Force y me parece un buen 
juego, pero despues de tan- 
to tiempo no se como sejue- 
ga. /.Podrian decirme como 
hacerlo? 


Su revista es excelente. 
lEnhorabuena! 

Luis Segura Granados 
(Barcelona) 

RESPUESTA: 

Gracias por tus elogios, m- 
tentaremos que la contest- 
acion no te defraude. 

1. Si observas el programa 
veras que hay una mstruc- 
cion READ A$ y unas ins- 
trucciones DATA mas abajo 
llenas de numeros. READ 
lee el primero de los nume¬ 
ros que figuran en esas ins- 
trucciones y pasa a conside- 
rar el siguiente numero co¬ 
mo el primero de la lista 
(algo asi como si se “comie- 
ra” ese primer numero, aun- 
que naturalmente no sucede 
asi en realidad) El progra¬ 
ma “lee” muchas veces de 
esa lista de numeros hasta 
acabarla por completo. EL 
error Data exhausted se de- 
be a que le has dicho al or¬ 
denador que lea mas nume¬ 
ros de los que has esento. 
Esto puede deberse a que te 
falte algun numero en las 
lineas DATA, a que te hayas 
comido alguna coma, o a 
que en la linea 50 hayas co- 
metido un fallo de meeano- 
grafia. Prueba a copiar de 
nuevo la linea 50 prestando 
especial atencion a las ex- 
presiones “&BE80 (el sig- 
no AND en ingles, la letra 
B, la letra E, el numero 8 y 
el numero 0), ”&BF02" (el 
signo AND en ingles de 
nuevo, la letra B. la letra F, 
el numero 0 y el numero 2) 
y “READ A$”. Si sigues te- 
mendo el error revisa con- 
cienzudamente las lineas 
DATA, y aprovecha para 
asegurarte de que no haya 
ninguna letra O (o mayus 
cula) ni ninguna 1 (ele mi- 
nuscula) en lugar de 0 (ce¬ 
ro) 6 1 (uno), respectiva- 
mente. 

2. Sinceramente, el juego 
Crazy Cars II es uno de los 
mas rapidos que he tenido 
oportumdad de ver en el 
AMSTRAD. El Turbo Cup 

MegaOcio 77 






















CORREO 


posee tambien una gran ca- 
lidad (no en vano procede 
de Loriciels, una compahia 
dedicada casi en exclusiva 
al CPC y a los ordenadores 
de 16 bus). De todas for¬ 
mas, prueba con Nigel 
Mansell Grand Prix, o Cha¬ 
se H Q El primero esta des- 
catalogado, pero es posible 
que lo encuentres en los ex- 
positores de los quioscos de 
prensa (es de la sene barata, 
a 595 ptas ). Consiste en un 
campeonato del mundo de 
Formula 1, con los dieciseis 
circuitos del Campeonato 
(incluido el de Jerez, en Es- 
pana), con los trazados re 
ales, seis marchas, parada 
en boxes para cambiar neu- 
maticos, control de vuelta 
rapida, telemetrfa y ordena- 
dor de a bordo. Es prob 
ablemente el simulador mas 
real de un formula 1, y es 
ciertamente veloz en el 
CPC En cuanto al Chase 
H Q , es una conversion del 
juego de las maquinas del 
mismo nombre y consiste 
en una carrera contra el 
tiempo para detener a una 
variada fauna de delincuen- 
tes, golpeando con nuestro 
flamante Porsche 928 S4 al 
vehfculo del “malo” de tur 
no. Accion y dificultad ga- 
rantizadas. 

3. Los cartuchos ROM se 
utilizan mucho ahora en las 
consolas, y consisten en una 
pequena cajita con una ra- 
nura que se conecta a una 
entrada especial del ordena- 
dor. Contienen un chip de 
memoria ROM (es decir, 
que nunca se borra y que no 
puede modificarse) con un 
programa que generalmen- 
te es un juego. Tienen la 
ventaja de que su carga es 
instantanea y de que son 
practicamente incopiables 
(esta es una ventaja para las 
casas de software, sobre to- 
do, que pueden poner el 
programa mas barato al sa¬ 
ber que no deben luchar 
contra los piratas. Pero si lo 
ponen mas barato tambien 


nos benefician a nosotros. 
6 no?) Los cartuchos para 
los Amstrad CPC Plus toda- 
vi'a no se comercializan pe¬ 
ro los de las consolas ya 
existentes en el mercado 
ronda las 2 000 ptas , es de¬ 
cir lo que un juego en dis¬ 
co, y tienen mas memoria y 
mas velocidad de carga. 

4 En el numero 9 de Ams 
trad Sinclair Ocio se publi 
co el comentano de la ver¬ 
sion CPC La complejidad 
del juego hace que practica 
mente todo el articulo (una 
pagina), consista en la for 
ma de conseguir acabarlo, 
por lo que transcnbirtelo 
aquf es imposible. De todas 
formas toma nota de que de- 
bes utihzar todos los pasi- 
llos para acabar el juego, 
que cada uno de estos pasi- 
llos te servira para conse 
guir un objeto (tras derrotar 
a una cantidad variable de 
enemigos), y que debes 
conseguir todos los obje 
tos antes de que transcu 
rran cincuenta umdades de 
tiempo y en un determina- 
do orden. 


CPC 


Digitalizador 
de sonido 

Poseo un CPC 464 y tengo 
las siguientes dudas: 

1. Quisiera conseguir el nu 
mero 2 de Amstrad Sinclair 
Ocio. tl Como puedo conse¬ 
guir este numero atrasado 7 

2. En el programa Digitali 
zador de Sonido del numero 
16, al utihzar la opcion nu 
mero 4 y meter los codigos 
el programa no funciona, y 
no hay ningun fallo, al me- 
nos yo no lo encuentro. <;,A 
que se puede deber esto? 

Faustino Rodriguez 
(Madrid) 

RESPUESTA: 

1. Los numeros atrasados 
nos los puedes pedir a noso¬ 
tros, escribiendo a C/Garcia 
de Paredes, 76 Duplicado, 


1° Izda 28010 - MADRID, 
o llamando al telefono 319 
39 81 de Madrid. 

2. Innumerables veces os he 
mos comentado que cuantos 
mas datos aporteis para re¬ 
solver vuestros problemas 
con los hstados, mejor, y'que 
si no teneis ninguno (el pro¬ 
grama no se para, ni se blo- 
quea, ni nada por el estilo) lo 
mejor es mandar una copia 
del programa ya sea en cinta 
o disco, o mediante un lista- 
do por impresora 

Con lo que me cuentas mi 
posicion es la misma que la 
tuya no tengo ni idea. De 
todas formas, dices "... tras 
introducir los codigos...” 
En la opciOn 4 no hay que 
introducir ningun codigo, 
sino tan solo la direccion de 
memoria en la que quieres 
situar el sonido y el nombre 
del fichero en el que esta 
almacenado el mismo. Te 
aclaro que la opcion 4 sirve 
para cargar un fichero que 
contiene la digitalizacion 
del sonido una vez lo has 
introducido por el cassette 
Una vez contestadas las 
preguntas el ordenador car 
gara del cassette o el disco 
ese fichero. 

Si en tu opcion 4 tienes que 
introducir codigos (valores 
determinados de comienzo 
y final y velocidad) es por 
que tienes el programa mal 
escrito Revfsalo (olvidate 
de momento de las lineas 
DATA y centrate en el pro 
grama BASIC (lineas 740 
en adelante) En caso de que 
continuen los problemas 
mandanos un listado o una 
cassette con el programa que 
tu has tecleado y te la devol 
veremos funcionando 


CPC 


Hardware y 
Sonidos... 

Tengo un Amstrad CPC 472 
y algunas preguntas que ha 
ceros. 


1. ( Existen diferencias de 
hardware entre mi ordena 
dor y un 464 7 Lo digo por 
que algunos juegos, por 
ejemplo los de Infogrames 
no me cargan, mientras que 
si lo hacen en el 464 

2. 6 Existe el programa Ul¬ 
trasound en cassette 7 (para 
mi ordenador). 

3. 6 Cuanto cuesta el Music 
Machine? (en vuestro arti¬ 
culo no lo poniais) ^Donde 
puedo comprarlo 7 

4. 6 Cual de los dos (Ultra 
sound o Music Machine) 
tiene mas posibilidades? 

5. <,Es verdad que existe un 
joystick con el que se pue 
den controlar los juegos 
con la mente 7 Si es asf, 
<;Se vende en Espana? ^A 
que precio? 

Pablo Galan Alba la 
(Madrid) 

RESPUESTA: 

De todas formas siempre 
hay algun despiste y eso 
que a nosotros nos preocupa 
tanto o mas que a t(, porque 
lamentablemente suceden 
mas a menudo de lo que de- 
berian. Paso ahora a respon 
derte 

1. El CPC 472 es un “truco” 
del dulce senor Sugar para 
saltarse la normativa espa- 
nola, una normativa que lle- 
naba de tasas e impuestos a 
los ordenadores de menos 
de 64 K Para evadir una 
subida de precios que ten 
drfa un efecto nefasto en 
aquella epoca (estoy ha 
blando de cuando el CPC 
464 comenzaba a formar 
parte de los suenos de miles 
de mnos espanoles). Sugar 
anadio un chip de 8 K mas 
a los 64 del Amstrad El 
problema surge por dos ver- 
tientes: el primero, que el 
Z-80 direcciona la memoria 
a partir de paginas de 16 K, 
asf que esas 8 K constituian 
un parche que algunos pro 
gramas no pueden ignorar, 
bloqueandose El segundo 
es que la memoria maxima 
que puede direccionar el Z 
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80 a la vez es de 64 K, por 
lo que se provocaban mas 
problemas El resultado es 
que los 8 K adicionales son 
mas que un regalo, un es- 
torbo 

2. El programa Ultrasound 
solo se distnbuye en disco 

3. En el articulo no figura el 
precio del Music Machine 
porque no se distribuye en 
Espaiia, 

4. Esta claro, si compares 
los dos articulos, que el Mu¬ 
sic Machine tiene mas posi- 
bilidades Ultrasound tiene 
opciones de digital izacion 
pero a la hora de componer 
musica en seno se hunde, 
mientras que con Music 
Machine puedes hacer me- 
lodias y editarlas con mu- 
cha mas facilidad 

5. Si, es cierto, se llama 
Brainstick y se basa en las 
ondas Alfa emitidas por 
nuestro cerebro (jHay que 
ver que cosas!) 


CPC 


El querido y odiado 
Codigo Maquina... 

Soy un usuario de CPC 
6128 En el numero 18 de su 
revista, en el apartado Co 
rreo, se decia que para 
aprender codigo maquina 
se necesitaba lo siguiente 

A) Un ensamblador desen- 
samblador. 

B) Varios libros sobre codi¬ 
go maquina 

C) Unas doscientas horas de 
lectura y practica 

D) Mucha paciencia y su- 
frir como el resto de los 
mortal es 

Pues bien, yo estoy dispues 
to a aprender codigo maqui¬ 
na por todos los medios que 
me sean posibles. 

Ya que por lo que se el 
DEVPAC no se distribuye 
en Espaiia quisiera que me 
aconsejase sobre algun otro 
buen ensamblador desen 
samblador, cual es su precio 
y la direccion de donde po 
dria adquirirlo, ya que en mi 


localidad no hay estableci- 
mientos especializados en 
informatica Tambien qui 
siera saber cual es la dife- 
rencia entre los ensambla- 
dores-desensambladores en 
ROM y los otros, aparte de 
que los primeros no ocupan 
memona. 

Me han aconsejado dos li 
bros que dicen que son los 
mas completos Programa- 
cion del Z-80, por Rodnay 
Zaks, y Guia del Firmware, 
ambos editados por Anaya. 
Quisiera saber a que direc 
cion debo dirigirme para 
adquinrlos, cual es su pre¬ 
cio y tambien si sena bueno 
complementarlos con algun 
que otro. Si es asi, por fa 
vor, diganme con cual. 

Si no es demasiada molestia 
quisiera saber donde podria 
dirigirme para conseguir el 
mapa de memoria del CPC 
6128. Respecto a los puntos 
C) y D) estoy dispuesto a 
echar esas doscientas horas 
de lectura y practica y mas 
si es necesario con tal de 
aprender Codigo Maquina. 
Paciencia no tengo mucha, 
pero aguantare. 

Alfonso Olmos 
(Murcia ) 

RESPUESTA: 

Es realmente triste que gen- 
te como Alfonso Olmos no 
pueda aprender por culpa 
de una politica de ventas 
que no esta en absoluto jus 
tificada Hay decenas y de 
cenas de cartas (aparecidas 
y no aparecidas en esta sec 
cion) que nos llegan pidien 
do informacion sobre en- 
sambladores-desensambla 
dores y a todos les tenemos 
que contestar que el Ensam- 
blador Desensamblador 
por excelencia del Amstrad 
CPC (el mejor, y que preci 
samente por eso acabo con 
la presencia de los demas) 
no se distribuye en Espaiia 
El DEVPAC se dejo de dis- 
tribuir hace ya mas de dos 
anos, y lo mismo ha ido su- 
cediendo con otros que 


existian en el mercado. Es- 
peremos que alguien con 
responsabilidad en el asun- 
to lea estas lineas y se plan- 
tee una solucion. 

Por el momento, el hecho es 
que no hay ningun progra¬ 
ma de estas caracteristicas. 
Hay vanas altemativas que 
disminuyen el problema, 
aunque no lo solucionan 
Una de ellas es casi lmposi- 
ble de realizar, pero la co- 
mento por si acaso... Hace 
tres aiios la desaparecida re¬ 
vista Amstrad Personal, en 
su primer numero publico 
varios programas en BA¬ 
SIC y C/M, los cuales cons- 
tituian un paquete ensam- 
blador-desensamblador que 
funcionaba practicamenie 
igual que el DEVPAC de 
Hisoft, aunque con menos 
memoria para programar y 
menor velocidad de ensam 
blado. Lo que sucede es que 
esta revista ya no se publi- 
ca, y encontrar un numero 
de hace tres anos puede ser 
poco menos que imposible. 
Otra solucion algo mas fac 
tible, seria hacerse con el 
hbro “AMSTRAD Desen- 
samblado de la ROM y Ma¬ 
pa de Memoria” de Don 
Thomasson, distribuido por 
Anaya. En uno de sus apen- 
dices tiene un ensamblador 
en BASIC que puede servir 
El desensamblador lo po- 
drfas conseguir en el nume¬ 
ro 34 de Amstrad User, que 
es de Julio de 1988 Aunque 
no tiene opciones de ejecu- 
cion o salto, desensambla 
depnsa y bien, y ademas 
ocupa poco menos de 10 K. 
En cuanto a los libros, la 
Guia del Firmware no es de 
Anaya, aunque poco lmpor- 
ta, puesto que esta en ingles 
y tambien hace tiempo que 
no se distribuye En su lugar 
puedes usar el libro ante- 
riormente comentado, que 
tiene bastantes buenos deta- 
lles y explicaciones refe- 
rentes al CPC 6128 (la Guia 
estaba pensada para el CPC 
464 y, por tanto, no tenia 


mnguna explicaciOn de las 
rutinas de disco. El precio 
de este libro esta en tomo a 
las 2.000 ptas , mientras 
que el de Programacion del 
Z-80 rondara ya las 4,000 
La direccion de ANAYA es 
C/Josefa Valcarcel, 27. 
28027 MADRID, 

Los libros sobre codigo ma¬ 
quina suelen tratar la micia- 
cion en este lenguaje, por¬ 
que los programadores me¬ 
dios suelen tener otras 
fuentes de aprendizaje. Una 
vez seas capaz de escribir 
programas mas o menos lar¬ 
gos en codigo maquina pue¬ 
des empezar a hurgar en los 
cargadores de los juegos 
(empieza con los de cinta 
que son mas faciles), pasate 
a observar las rutinas en co¬ 
digo maquina que aparez- 
can en las revistas e incluso 
intenta espiar en algun vi- 
deojuego comercial. En el 
libro de Don Thomasson se 
hace referenda a las tecni- 
cas utihzadas por progra¬ 
madores espaiioles para 
conseguir efectos multico- 
lores en los juegos de AMS¬ 
TRAD, y se estimula al lec¬ 
tor a intentar entender esas 
tecmcas Ademas, la ley de 
Propiedad Intelectual per- 
mite la realizacion de una 
copia de segundad y modi- 
ficar los programas comer- 
ciales, siempre que sea para 
uso particular 

El mapa de memoria del 
CPC 6128 es similar al del 
CPC 464, aunque cuenta 
con cuatro paginas de 16 K 
que agrupan una detras de 
otra, pudiendo conmutarse 
con la pagina I de los 64 K 
de RAM del 464 Este mapa 
aparece en casi todos los li¬ 
bros, incluido el de Don 
Thomasson, pero de todas 
formas en algun lugar de es¬ 
ta seccion deberia haber un 
grafico con la disposicion 
de las distintas zonas de la 
memoria 
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Compro, vendo, cambio 


ANDALUCIA 


Club Back Circle busca socios. 
Cambiamos juegos para Amiga, 
Msx 2 y Atari Juegos onginales 
traidos de Japon para MSX, Ho- 
landa, Alemania, Amiga, etc. 
Venta de Hardware v Software. 
Escribir a Antonio Ferron Gar¬ 
cia. C/ Bias Infante, 75-2 C 
04006 Almeria 


Club Spectrum +48K por 
18 500 negociables. Regalo 
Joystick, Interface, Kempston, 
un Walkman y juegos llamar al 
tfno (56)70 12 61 o escribir a 
David Perdigones Guerra Cda. 
Jardin, 3 2.c Arcos de la Fronte 
ra. Cadiz. 

Desearia contactar con usua 

Vios del CPC 6128 para el inter- 
cambio de ideas o programas. 
Escribir a Javier Callejo. C/ Flo¬ 
res, 66 21800 Moguer Huelva. 
Tfno (955) 37 04 16 


Vendo Amstrad CPC 6128 mo¬ 
nitor color Perfecto estado con 
34 discos con 10 utilidades y 
107 juegos Adaplador de Joys¬ 
ticks. Todo por 100 000 pts Lla 
mar al 29 31 00 Pregunta por 
Pablo, o escribe a Av Salvador 
Allende, 9 9 A Malaga, 


Soy un usuario del CPC 464 y 
adicto a esta revista, y me gusta 
hacer juegos. Por eso si alguno 
teneis el n. 10 de Amstrad Ocio 
os pido que me lo vendais. Y 
cualquier otro material que ten 
gais sobre como programar 
Compro y vendo juegos ongma 
les del CPC 464 Mandar lista. 
Respondere a lodos Miguel An 
gel Fernandez Galvez. C/ Fede¬ 
rico Rubio, 96-2 B Puerto de 
Santa Maria Cadiz. 11500Tfno: 



(956)87 44 10 

Club Good Soft Games, cam 
bia o vende juegos para Amstrad 
CPC 6128 Poseemos ultimas 
novedades Nos gustaria cam 
biarmas que nada novedades C/ 
San Joaquin Ed Uruguay, 1 B 
11407 Jerez. Cadiz. Responsa- 
bilidad y seriedad 


Cambio reproductor de Com 
pac-disc nuevo marca Nikko 
con memona hasta 20 canciones 
programables por monitor color 
para Amstrad CPC 464 que este 
en buenas conditions.,. Llamar 
al 32 85 60 o escribir a C/ Jero¬ 
nimo Bobadilla, 1-2.A 29003 
Malaga. Jose A de Lara Rebola. 


Cambiamos, compramos y 
vendemos juegos originates y 
sobre todo utilidades Mandar 
lista o llamar a Jose A Moreno 
Palma. Pasaje Sondaleta, 5-5 L 


29010 Malaga. Tfno 39 02 63. 
CPC 6128 Disco 

Compro juegos para PC 5 1/4 
de estrategia y lambien conver 
sacionales Manda lu lista a: Pz 
Bib-Rambla,9 16 41007 Sevilla 
y si llamas por Tfno es el (954) 
51 40 58. Llamar a Jose Luis. 

Vendo consola Sega, con dos 
control pads, la pistola Ligh 
Phaser, un Rapid Fire Unit, un 
Control Stick Todo por 25 000 
pts y ademas regalo DEAD AN 
GLE Esta totalmente nuevo to¬ 
do y apenas tiene 3 meses de 
uso. Doy las intrucciones y la 
garantfa de todos los objetos. 
Solo en la provincia de Cadiz o 
alrededores. Carlos Blanco 
Gonzalez. San Juan, 12. San Lu 
car de Barrameda 11540 Cadiz, 

Vendo un disenadorde pantallas 
para el CPC 6128. Jose M. Me 
seguer Fernandez Vallesequillo 
II, bloq 11 -4 D Jerez de la Fron 
tera. Cadiz 


ARAGON 


Vendo ordenador PC 1512 con 
disco duro 20 Mg con MS DOS 
3.3 GW Basic C3 22T. Textos- 
Gempainl Acad 2 1, 

Symphony, etc. Todo ello por 
110 000 pts Llamar por la no- 
che al Tfno: (976) 22 65 96 

Cambio programas y juegos 
onginales de Pc 5 1/4 Interesa- 
dos escnbir a Angel Utrilla, C/ 
Ingeniero Montaner, 6 -1 E 
22004 Huesca 

;,Te gustaria ser un gran mago 
un astulo Elfo o un valiente gue 
rrero en el legendario mundo de 
Uzel? Pues no esperes mas y 
juega con el JPC mas completo 
de Espana Phantasy. Javie^ 
GraciaC/Sangems,71 73,10 A 
50010 Zaragoza 


ASTURIAS 


Desearia intercambiar juegos y 
programas onginales para orde 
nador Atari ST Interesados en 
viar lista a. Manuel Antonio 
Cobas Merino, Trav. Eulogio 
Varela, 6 3 D 33440 Luanco 
Asturias. 

Compro y cambio juegos origi- 
nales de PC compatible y con 
tarjeta grafica de CGA. Tambien 
tengo algunos programas. En 
viar lista de juegos a Javier Gon¬ 
zalez C/Ramiro I, 13 3 Izq. 
Oviedo Asturias. 

Interesado en intercambio de 
software y expenencias para 
Amiga 500 y 2000 Interesados 
mi direccion es Jose M Quilez 


Niembro C/Soria. 2 1. B 33208 
Gijon Asturias 


BALEARES 


Cambio todo tipo de programas 
para PC Se contestara, Tengo 
gran vanedad Remite tu lista a: 
Angel Mayol Canellas. C/ D 
Gual de Torrella, 5 07141 Sa 
Cabaneta Marratxi Baleares 


CANARIAS 


Deseo cambiar el juego Altered 
Beast por cualquiera de estos. 
Power Drift, Hard Drivin Sher 
man 114. Wild Streets Beverly 
hills cop. Hot rod, etc (para el 
Amstrad CPC 6128 disco 3 
Tanto el juego como el disco 
estan en perfecto estado Si vo 
sotros me mandais el disco pn 
mere, mejor (prometo enviar el 
disco) No me defraudeis. inte¬ 
resados escnbid a. C/ Cervantes, 
2 Moya (Las Palmas de G.Cana¬ 
ria) 35420 

Cambio programas utilidades y 
juegos onginales para PC, Ami 
ga 500 y MSX 2 Tfno 65 04 
83. Tiger Club 

Vendo, cambio y compro juegos 
y utilidadesonginales para Ami 
ga 500, PC 3 1/2 y 5 1/4, Ams¬ 
trad CPC 6128 (disco). Ultimas 
novedades Seriedad, Llamar a: 
(922)64 54 18 


CANTABRIA 


Cambio juegos de PC 5 1/4. 
Interesados escribir a Jose Ma¬ 
nuel Gorostiaga Ugalde. Avda 
Virgen del Puerto, 3-2 D 39740 
Santona, Enviar lista. 


CASTILLA-LEON 


Vendo juegos, programas para 
CPC, ultimas novedades. Todos 
onginales. Cambio cualquier 
juego que tenga por el progra- 
ma; The Music System Oscar 
Melgosa Martinez. Guardia Ci 
vil, 1 09004 Burgos Tfno (947) 
27 38 55. 

Compro revistas Amstrad User 
n 1 24 y 26 juntas o coleccion 
completa Tambien revistas Mi 
cromama 1- epoca numeros 1 
19, 21, 23 26, 27 28 juntas o 
coleccion completa a buen pre 
cio Sueltas agotadas Tambien 
vendo lote 34 cintas de juegos 
originales por 10.000,-, valor re¬ 
al 30 000 Manuel Moreno Lo 
pez. C/ Dona Urraca 2 34001 
Palencia, 

Cambio todo tipo de programas 
y juegos onginales para PC 5 1 /4 
compatibles. Mandar lista a Da 
vid Diez, C/Pedro Fdez Valla 


dares, 10 24800 Cistierna 
Leon. 


CASTILLA LA MANCHA 


;Aventureros! Vendo programa 
para crear aventuras por solo 
400,-pts jsi 400 pts 1 Amstrad 
CPC disco y cmta. Interesados 
llamar tardes al tfno (967) 30 17 
01 Preguntar por Hector 

Compro para CPC 464 impere 
sora multiface transtape y uni 
dad de disco Todo en buen 
estado y barato Tambien estoy 
interesado en programas (juegos 
y utilidades) Respuesta segura 
a quien envie lista. Jose Sanchez 
Verdejo. C/ Arquitecto Vandel 
vida 29 02003 Albacete 



Vendo Amstrad CPC 6128, mo 
nitoren color, manual transtape 
(copiador pokeador) cable de 
cinta, 49 juegos en disco. 6 en 
cinta, 11 utilidades en disco 
(procesador de texto, disenador 
de graficos, etc), 19 revistas, 
diccionano de pokes 1 y 2, joys¬ 
tick speedking komx y discos 
virgenes Precio a convenir Lla 
mar a Raul. Tfno (977) 36 29 
53 Tarragona. 

Vendo Amstrad 6128, monitor 
verde, impresora, programas 
utilidades, juegos. revistas. To 
do por 60.000 pts. Tfno. (93) 
418 34 80, tardes. Javier. C/To- 
rras i Pujalt, 6 08022 Barcelona 
Vendo Amstrad PC 1640 con 
pantalla grafica ECD e impreso¬ 
ra Epson LX800 con introductor 
de hojas automatico Llamar al 
Tfno. 562 12 48 de Barcelona 
Preguntar por Jotdi Gomez. Ur¬ 
ge por cumphr servicio militar 

Vendo juegos de cinta Erbe 
CPC 464 y 6128 unos 60, a 600.- 
cada uno Onginales. Transtape 
4500 y disco de juegos a 
1 000 o menos. Tambien utili- 
dades Llamar a las 16:00 con- 
testador automatico Dejar 
mensaje y Tfno que llamare. 
Tfno 332 83 55 

Compro DEVPAC (precio a 
convenir) o cambio por juegos 
onginales (novedades). Tam 
bien compro revistas Amstrad 
Personal o cambio lotes por jue 
gos. Interesados llamar al 719 02 
45 de 2 a 4 C Badia Barcelona. 
Preguntar por Manolo 

Vendo ordenador Amstrad CPC 
6128 con umdad de disco mo¬ 
nitor de fosforo verde modula 
dor de television para conectar a 
un TV en color, multiface Two 
para copiar y pokear juegos. 
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EN LA SOLEDAD DE LA VIDA, NUNCA ESCOJAS 
COMO AMIGA A LA HEROINA 

Coral Bistuer 


Y TU 6 Q U 1 OPINAS? 
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joystick, vanos discos con pro 
gramas educati vos sobre el cuer 
po humano, electricidad vida 
celular,etc , manuales de fun 
cionamiento, vanos discos con 
los ultimosjuegos y cables para 
poder conectar a un cassette, to- 
do por 65 000 pts negociables, 
razon(93)798 18 44 Preguntar 
por Toni, acualquierhora Inclu- 
yo un estupendo regalo portatil 

;Hola! Vendojuegos de cassette 
y disco, prefenblemente en dis¬ 
co Tengo las ultimas novedades 
y los viejos exitos Mando Iista, 
Escnbir a Luis Feliu Barna 
Tfno 93) 245 95 63 

Vendojuegos para el CPC 6128 
ultimas novedades. Llamar a 
Luis Felin Tfno (93) 245 95 63 
o escnbir a C/Mallorca, 592 6.2 
08026 Barcelona 

Cambio Amstrad PCW 8256 
con impresora por multiface y 
convertidor TV para Amstrad 
CPC 464 Club para CPC y 
Spectrum cinta, por 100 -pts al 
mes recibiras de todo Llamar 
al 358 89 94 y preguntar por 
David 

Vendo 35 juegos originales 
Amstrad cinta como R-type, 
Silkworm Robocop, etc a 400 
pts cada uno, tambien vendo 3 
packs y el programa ensambla- 
dor desensamblador Derpac 
Escribe a Javier Masip Munoz 
C/ Rio Esera 17-4 2 25004 Le- 
nda, o llama al Tfno 23 92 11 y 
pregunta por Manolo 

Vendo Amstrad CPC 464 mom 
tor color con 90 juegos origina¬ 
les mas un lote de 4 Iibros y 6 
revistas Todo por 50 000 pts. 
Llamar al Tfno 336 78 23 y 
preguntar por Luis 


EXTREMADURA 


Vendemos juegos de Amstrad 
CPC cinta y juegos de Amiga 
500 en disco, todas las noveda 
des son onginales Escnbid a: 
Game-Over/Luis Miguel Cabe 
zas, C/Antonio Machado 2 2 C 
06006 Badajoz. 
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GALICIA 


;No pierdas la oportunidad! Si 

quieres cambiar, comprar o ven 
der juegos onginales para Ami 
ga, llamame, tambien tengo 
cargadores y mapas Mi Tfno es 
(86)23 51 98 Preguntar por Pa 
bio. Mi direccion es Pz Eugenio 
Fadnque, 10 2 D 36208 Vigo 
Pontevedra. 

Vendo y/o cambio algunos pro 
gramas onginales para Commo¬ 
dore Amiga Diego Presa 
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Gomez Av Camelias, 132 6 C 
36211 Vigo Pontevedra Tfno 
(986) 20 56 20 

Club Cosmos, venta intercam- 
bio y compra de juegos y utih- 
dades para CPC (tanto en disco 
como en cinta) Solo onginales. 
Tfno (981) 23 62 96 Club Cos 
mos C/ Monforte, 17-8, Dcha 
15007 La Coruna 

Vendo y/o compro vanos juegos 
y utilidades para Commodore 
Amiga. Llamar al Tfno (986)20 
56 20 A partir de las 7 Pregun 
tar por Diego 


Buscamos jugones de rol de Al 
cala de Henares (exclusivamen 
te) para ethar unas partiditas a 
Runequest, de momenta y a 
otros (Lord of the Rings, Star 
Wars, Traveller, Torg Warham- 

mer, etc ) mas tarde Daniel 
Cuesta Cantarero P de la Esta 
cion, 15 5 b Alcala de Henares 
28807 Madnd. Tfno 888 87 90 
881 58 20 

Vendo PC 8086/30 MBD disco 
duro umdad graficos VGA, im 
presora DMP 3160 con progra 
ma de escntura asistida IMB 
ongmal con catalogos y recibo 
de compra (PC marca Ams 
trad) todo por 217 000 pts (sin 
usar). Danilo Duran C/Carabe 

los, 21 2 DEscIzq 28041 Tfno 
792 16 30 

Compro cambio juegos para 
PC Respuesta segura yabsoluta 
senedad Interesados escnban a 
Fco Javier Guzman de la Hoz, 
C/ Pegaso 3 I Centro Tfno 
759 88 24 28043 Madrid 

Amstrad CPC 6128 juegos 
joystick importado y manuales 
37 000 -pts Tambien Sinclair 
128K 15 000 Tfno 691 09 59 
Daniel Llamame, me es urgente 
venderlo 

Vendo Spectrum Plus nuevo, sin 
usar m desembalar Tocado en 
sorteo 15 600 pts negociables 
Tfn 699 72 83 

Vendo Amstrad CPC 464 con 
monitor color mas convertidor 
Tv, radio, varias revistas, curso 
autodidactico de Basic I y II, 
mas de 30 juegos todo por 
75 000 pts Llamar mananas y 
tardes al Tfno 663 87 09 

Vendo programas y juegos para 
Amstrad CPC 6128 en disco, en 
tre 300 y 700 pts cada uno Total 
senedad Ultimas novedades. 
Mando lista sin compromiso 
Tfno 441 70 60 Preguntar por 
Victor 


Vendo juegos para PC y Ams 
trad CPC Novedades y exitos 
con los precios mas baratos Ab 
soluta senedad Llamad al Tfno 
(91) 617 43 66 o escribe a Gre 
gono Borrallo, C/ Empecinado. 
13 1 G 28937 Mostoles Ma 
dnd Pide lista 

Vendo taijetas de rnusica CMS 
para PC’s 12 canales, stereo nu 
meroso Software dispomble 
Precio 14 000- con manuales 
en espaiiol y software de regalo 
Tfno (91)858 12 56 Jorge 

Club Magis intercambia toda 
clase de programas para los 
PC s. Interesados mandar lista a 
Manuel Garcia Inigo C/ Ginzo 
de Limia. 41 5 3 28029 Madrid 
Solo formato de 3 5 


MURCIA 


Vendo Amstrad PC 1512 con 
dos disketeras y Joystick analo- 
gico e impresora DMP 3000 de 
regalo Tambien software y li 
bros Mas informacion Juan 
Lorenzo Atienzar C/ Tajo, 1 
30331 Lobosillo Murcia 

Vendo ordenador CPC 6128 
monitor color con convertidor 
TV junto con impresora DMP 
2000 Tambien lo vendo por se~ 
parado Interesados escnbir a 
Manuel Mann Rogero, C/ Al 
cantanlla, 37 Murcia 30010 En 
viad ofertas 


=\ 


NAVARRA 


Vendo Amstrad CPC 464 con 
monitor en fosforo verde, caset- 
te, juegos joystick utilidades y 
Iibros de Basic Precio real 
75.000 pts lo vendo por 
50 000 pts Tfno (948) 82 77 
51. C/ Delgado Garces 8 1 A 
Tudela Navarra 

Club Iruna PC Soft Vendo dos 
Amstrad PC 1512 en perfecto 
estado Precio a convenir Rega 
Iamos con la compra 100 discos 
de dominio publico Escnbid a 
Ramon de Miguel Cl Amaza 
bal. 16 31880 Leiza Navarra 
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PAIS VASCO 


Vendojuegos y utilidades ongi 
nales para el Amstrad CPC 6128 
disco a muy buen precio Pide 
me la lista Rafael Gallen C/As 
kataasun, 42 3 C Villarom 
48143 Vizcaya. 


' 


VALENCIA 


■Cambio y vendo toda clase de 
juegos y utilidades onginales 
para el Amiga 500 y 2000 Tam 
bien para el CPC 6128 Interesa 
dos escnbir a Mad Factory 
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Apartado 74-46230 Alginet Va¬ 
lencia. Total senedad 

Juegos CPC Ram Viaje Centro 
Tierra Shinobi Gemini, Jungle 
Wamo Mundo y un largo etc. 
Precios variables segun que jue- 
go y su antiguedad pero todos 
baratisimos Mediodia y noche, 
preguntar por Paco Tfno (96) 
144 17 48 

Vendo lotes de juegos 30 jue 
gos por 7 500.-, 25 juegos 
6,500.-, 35 juegos 8 000 pts 
Lote de juegos, sprites graficos, 
codigo maquina programaciOn 
Economicos y onginales Llama 
Tfno (96) 286 40 35 Preguntar 
por Juan Carlos Sempere (horas 
de oficina) 

Vendo Spectrum PIus+ todo on 
ginal seminuevo.libros nuevos y 
un fabulosokit de limpieza To¬ 
do por 10 000 pts y vendo lotes 
de juegos todos nuevos 33 jue 
gos por 7 700 y otro lote 29 
juegos por 7 900 y vendo lote 
de 10 Iibros sobre el ZX Spec¬ 
trum nuevos Precios a convenir 
Escnbir a: T JoverJuan C/An 
gel Custodio, 15 1 Villalonga. 
Valencia. 

Atencion se ha formado un 
nuevo club llamado Ploki Soft. 
Cambiamos y vendemos juegos, 
ultimas novedades. Llamad al 
Tfno: 528 56 93 Llamad entre 
las 20 y 22 horas Tambien utili 
dades. 

Vendo ordenador Tandom con 3 
megas tarjeta de video VGA y 
monitor VGA hoja blanca e un 
presora laser Sneider con 1’5 
megas de memona, 8 paginas 
Minton resolucion 300 puintor 
p p p Preguntar por Tom (96) 
227 64 21. Horas de oficina. 

Vendo Amstrad PCW 8256 con 
impresora Contiene utilidades, 
mas de 20 juegos Fundas Poco 
tiempo de uso Precio 60.000. 
ptas Llamar al Tfno (96) 554 
45 45 Alcoy Alicante 

Vendo Amstrad PCW 8256. Po 
co uso Regalo mas de 125 000 
en programas y juegos. Llamar 
al (96) 340 69 27 o escnbir a 
David Lopez. Pz Profesor Ibor, 
21 26 46015 Valencia, 

Vendo tarjeta grafica EGA Oil 
vetti 640 x 400 y 256Kb total 
compatibihdad por 18 000 pts 
Regalo un juego y una utihdad 
EGA Llamar al 333 17 06 de 
20h a 23h 
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Animation Studio 

es el unico progra- 
ma de dibujo y 
animacion que 
utiliza soilsticadas 
tecnicas de animat ion 
de im£gene§, propias 
de a animacion de 
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profesional 

-—■— y sepciflo para 
- — ffk el principiante, 

Animation Studio 

^ i — brinda la posiblidad 

H/9 - . de drear b mejorar 

ldrga$ secutncias 
de animacion* 
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Piel de fcebolla ?- 

Estafunci6n, exclusiva 
de Disney, permite producir 
animaciones vxsuahz;ando para ello 
las tres ifnagenes anteriores. 

• Lamina de exposicidji: 

Esta potente funcidn permite orde- 
nar las imdgenes de la forma que 
se desee y controlar 
la duracidn de cada 
una de ellas. 

• Efectos de rnusica 
f sonido: 

Es posible aMdir =. 
a jas imageries sonido, 
rnusica, voz y efectos especjales 
animados. 

DistrlhUldo'por 


4 O f. T * A » e 

Par* this informaddn 0 soportc t&nlco: 
Nlarqu^s ije Monteagudo, 22 * 28028 MADRID 



• Dibujo y colon 

Ansmaciones en 
color. Utilizando la 
i pcidn de mezclado 
se pueden crear mds 
de 4096 colores y 
sobreponerlos sobre 
imagent! de fondo. 

* Tecnicas de animacidn basicas 
yavanzadas: 

Aprendiendo tecnicas como Squash 
y Strech, Arc of Motion, Inbetwee- 
ning y Rath of Action, es posible, 
pasar de los conceptos mas basicos 
a completas animaciones 
terminadas con colory sonido. 


> Induct ; 

Animaciones de Disney d^ 
muestra para estudi# > ntbdifi 
car 

• AnimaciQ^es reale& tomadas 5 

<& las ^sica^pehculas do 
Disney. » ■ > 

• Un? animaeidniotalinenfe 

color ..axreada c6n Ammatio 
Studio. *— 1 -—- ■ 

»% . 

• 2 ma¬ 
nuals de 
instrucciQ' 
nes. 

Disponib een la acttalidadr 
version Amiga para todos los. 
ordenado^es Amiga. Precisa 
5 1% Kb-V'SejecomiendSi 1 Ml? 
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